



















NOWOŚĆ!!! KSIĘGA WIEDZY TAJEMNEJ 

Wspaniały, niezbędny wszystkim dodatek do gry Warbammer, zawierający fas¬ 
cynujące scenariusze nowych przygód oraz wiele ciekawostek i rozszerzeń za¬ 
sady opisanych w głównym podręczniku. 

Znajdziecie w nim nowe profesje, czary oraz magiczne i nie tylko magiczne 
przedmioty, które być może uda Wam się zdobyć w zamieszczonych tu przy¬ 
godach. Dodatkowo w książce zaprezentowani są bohaterowie książki Dra - 
chenfels, która niebawem ukaże się na naszym rynku. 

Nie tylko dla Mistrzów Gry, także dla graczy! 

(Wszystkie tytuły dostępne w księgarniach oraz w sprzedaży wysyłkowej) 


się 


LICZMISTRZ 


jest to pełny scenariusz, zwiastujący długie godziny, spędzone nad grą. Obłąkany nekro- 
manta spotyka Demona Chaosu i na skutek tego przypadku wśród gór zaczyna groma¬ 
dzić się olbrzymia armia ożywieńców, zagrażająca podgórskim wsiom i miasteczkom. 

Mnich z klasztoru domyśla się prawdy, jednak nie wie, kiedy, jak i gdzie ożywieńcy się 
pojawią. W tym właśnie momencie Wasi bohaterowie pojawiają się na scenie. Ich zadanie 
wydaje się być proste. Muszą stawić czoła potężnemu liczmistrzowi, który dowodzi annią 
bezlitosnych ożywieńców, 

Liczmistrz to duży scenariusz do Warhammer Fantasy Roleplay. Liczy sobie ponad 110 
stron, na których znajdziecie szczegółowy opis kampanii, dwa nowe cżary nekromanty- 
czne, nową profesję - mnicha oraz opis wioski i klasztoru, stanowiących tło przygody. 
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Ponadto znajdziecie tu uzupełnienia i rozszerzenia zasad tworzenia nowych bo¬ 
haterów. Będziecie mogli określić szczegółowy wygląd każdego z nich, a także 
jego miejsce urodzenia, rodzinę itp. itd. 


fidzią fantazja 4ti}t 
rzeczywistością 


Dodatkowo dostaniecie dokładny opis miejskiej gospody Graf Manfred oraz jej 
szczegółowe plany. W takiej gospodzie z łatwością można rozegrać wiele przy¬ 
gód, może to być także idealne miejsce, z którego Wasi bohaterowie wyruszą 
na podbój szerokiego świata. 


to pełna gra fabularna. Opisuje mroczne krainy Starego Świata, ponure miasta, el¬ 
fie lasy, góry, w których krasnoludy toczą zaciekłe walki z goblinami. Stary Świat 
jest wspaniały, ale zarazem tragiczny. Ludzie walczą między sobą, całkowicie igno¬ 
rując prawdziwe niebezpieczeństwo - Chaos, który pleni się jak zaraza, zagrażając 
całej ludzkości. Jedynie nieliczni są świadomi rosnącej stale groźby. To poszukiwa¬ 
cze przygód, bohaterowie, którzy robią wszystko, aby powstrzymać Chaos. Czy im 
się uda? To zależy tylko od Was, Waszej wyobraźni i szczęścia w grze! Przygoda 
rozpocznie się tuż po tym, jak otworzycie tę liczącą 368 Stron książkę, zawierającą 
wszystkie informacje potrzebne do rozpoczęcia gry. Macie do wyboru 100 profesji, 
ponad 130 umiejętności oraz ponad 100 przeróżnych stworów, z którymi 
możecie się spotkać już na pierwszej sesji! 


GALERIA BOHATERÓW 

to dodatek do Warbamrnera , niezbędny zarówno dla Mistrza Gry, jak i graczy. 
Zawiera 50 czystych, czekających na wypełnienie Kart Bohatera. 
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Siedzi my&phie włagąie z Alvineni przy fi^iża 
nej przez jegO'oi^euroczą't?ąbcię. Zajołmemwip 
smagane podrnucłWii wiatnaJ.Co jaiiśtczas w 
ulicy pojawia sM Mały kształfhTo ńasz przyj; 

Damorunio wycAiw»,zbliżając^'iię|wibOTę k; 
cielska. Wie, że niedlwojb^zie^^^fe^^^fkife 
szych, bardziej przyjaznych rrfu-KraifC T 
niebezpiecznej podróżys(W,pode ćż&tłą lffijiSńlę 
punek: miecze, tasaki i Łnm k^^Sarotóęffi 
uzdrawiającej stynrjegp atepM Otto £lbrc.wdrt:r 
nem Arturiusem) 

okultystycznego Maijią 1 ! Miedz (ńR^łwbB^mmijji, ._ 

wyposażony, wyrusztóza kilkk dn/Aa^^yiw\Prz^<^żiV na grżbiec 
przyjaciela, złotego srt^ka zwaneą<y||^'zawiślq^fa^^:^ó^|iC^: 

Będzie go nam z Alvjńęm brakofyałb,: siostrą ApyiiyMKaroli 

się być wzruszona. Po jej t&ąrzy, z; w * ' ■'* • — 

sie, spłynęło kilka łez. To ab i 
tym nie lubi Darrtorunia, Wiet 


■zy filiżance wyśmienitej hęrbaty, zaparzo- 

tnemwirująmałe, bezt&nn« płatki śniegu, 

(czas w ciemnej bramie ąo drugiej stronie 

sz przyjaciel DąrrtorunioV zimowy troll. 

■iosnę każdym ptyrem sjwojęgo potężnego 

(fyntszyćpą, dalekie południe do zjnmiej- 

Teraz przygów<^y4uje się do :-.-i długiej. 

l| 0 ^j 5 Jetuje n i ezbęŚny -do pr/.eźy ci a ek wi- 

mjanę. dwie skrzynkf.mik stury 
st s-K \ _ ' 

|y31blą|st (nie - mylić z pałady- 

J itktbipęęgo pisma erotyczno-' 

ęg^jfazSta w języku trolli). Tak 

:.ie/swojego 

ijch k^iegó^-CIentóskiem. 
iośtrą Ąlyir^'Karolina, wydaje 
Bk^io^j^ złośliwym gryma- 
lępod^tnefKarolina nigdy nie plącze, a poza 
• tym jakiś podstęp. W tym momencie muszę 
na chwilę przerwać moje mroczne rozważania, gęlyż do pokoju weszła właśnie 
babunia Waleria, niosąca apetycznie wyglądającą szarlotkę. Jak zwykle w podob¬ 
nych sytuacjach w pokoju pojawił się obrzydliwy,Aprymitywny, ograniczony, 
bezlitosny, podstępny, żądny krwi, brutalny, pjsóstaęi 
błyskawicznie rozprawi! się z większą częścią mojej po 
Te marne resztki, które mi pozostawił smakowały w 
tylko babcia Alvina zgodziła się dodawać do niej drctó 
szarlotka nie miałaby równych sobie. Tiaaa, szarlotka b‘: 

.lubią najbardziej. 

Puchatek tego dnia był wyjątkowo głodny. Razem z ósiołkiertt^i^rólic^iem 
udał się na poszukiwanie miodku... ' \ Ją 

Co ja bredzę, przecież to wstępniak do Magii i Miecza, a nie Śwmszhjka. 
Zacznę wobec tego jeszcze raz. \ i | 

Puchatek tego wieczora był wyjątkowo głodny. Wpadł więc do.króiika i powie¬ 
sił go za uszy. Potem utopił babcię w szarlotce, aż AWinowi oc^Wyszły z gwią- 
ta. I co dalej? Dalej, jak to bywa we wszystkich bajkach, pojawił się paladyń 
Arturius, który uciął Puchatkowi rączki, nóżki oraz główkę, ożenił się z osioł¬ 
kiem, a potem żyli długo i szczęśliwie. Wydaje mi się, że ta druga wersją jest 
o wiele lepsza. Nadal jednak nie spełnia moich oczekiwań, rozpocznę więc jesz¬ 
cze raz. Pięcioklasowiec paladyn-półbóg-astrolog-alchemik-zabójca (wszystkie¬ 
go, co się msza) Arturius wraz z małym czarnoksiężnikiem Puchatkiem... Nie, ńie 
Puchatkiem. Pięcioklasowiec Arturius wraz z czarnoksiężnikiem K(trzymisiem 
poszli do kiosku i za 3.90 kupili sobie lutowy numer Magii i Miecza, /Ja długo by 
mówić co w nim znaleźli, postaram się więc streszczać. Część poświęciła WFRP 
wydała się Kurzymisiowi bardzo interesująca (Kurzymiś jest fanęńi WFRP), 
Jego ulubiony autor napisał aż dwa artykuły. Jeden o smokach Starego Świata: 
Drugi o przerażających demonach boga Chaosu Khome’a. Dzięki trzeciemu 
artykułowi poznał odpowiedź na nurtujące go od dawna pytanie: „Czy i jak może 
przestać być małym, śmiesznym Kurzymisiem i zostać szanowanym szlachci¬ 
cem?". Ta część nie przypadła do gustu Arturiusowi, który woli raczej KC. Jak 
zwykle się nie zawiódł. Artur Marciniak (największy fan KC w redakcji) wybrał 
dla niego wiele interesujących tekstów. A wśród nich nowy krąg czarów oraz opis 
Jednorożca i Czerwonego Smoka. Almanach obydwu wydąj się wyjątkowo inte¬ 
resujący. Nic w tym dziwnego skoro znalazły się w nim ta^de artykuły jak „Dwa 
końce kija", „Więcfej realizmu", czy też „Smoki Wschodu” jfijat^zo zainteresowa¬ 
ły ich też pKzygodjj, strategia, „Kraina goblinów" i oczHhśfcie niesamowity 
Thrud Barba|zytteaAjak ją ni® cierpię tego gnojka!). Na kjhnjec ągodpie stwier¬ 
dzili, ż^lnilcie^ljwośclą.łdą czekali na następny łł<ff.:Dó zobaczeplą za'' 
mieląc, kiedy to poznaciepraWUziwą magię, a nierjkkieś tam pita, pita."" 

-- 7 _ _ —£ ’ (am - nle mylr&i Ątturejm Marcimakieni) 
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Witam po raz kolejny 

Zgodnie z tym, co obiecałem podczas naszego ostatniego spot¬ 
kania, dziś zajmiemy się przede wszystkim dyskusją na temat Krysz¬ 
tałów Czasu , choć nie tylko. Od ostatniego numeru, w którym po¬ 
ruszaliśmy tę sprawę minęło dwa miesiące, w tym czasie nadeszło 
sporo listów, których autorzy wypowiadają się na ten temat. Co 
prawda większość z listów jest do siebie bardzo zbliżona (KC są 
dobre, bo są dobre; KC są złe, bo są złe) ale myślę, że uda mi się 
wyłowić kilka smakowitych rodzynków. Do dzieła! 


Oto pierwsza perełka: 

- Na początku napiszę o Kryształach. Bogowie! 
Jaki ten system jest nudny i nieoryginalny. Kiedy 
grałem w KC pierwszy raz chciało mi się płakać, 
za drugim gryzłem palce, za trzecim.... trzeciego 
już nie było... (...) Kiedy walczyłem,'to chciało mi 
się kląć po krasnoludzku - kiedy skończy się to 
rzucanie kostkami? Kiedy dosiadłem się do War- 
hammera odetchnąłem z ulgą - system niemal ide¬ 
alny - odlot. Dlatego mam propozycję dla niektó¬ 
rych przeciwników KC. Po co zabijać Katana? 
Może lepiej UKRZYŻUJMY SZYNDLERA!!! 
Hmmm..., Pod listem podpisał się Radek Gaj 

- Co do kłótni o Kryształy Czasu rzecz jest prosta: 
jest to system dla początkujących graczy i dla do¬ 
świadczonego MG. 

Podpisano: Gandatf Zielony III 
z Bractwa Trzech Magów. 

- ...Wszyscy ci Piotrowie, Przemki etc. narzekają 
na KC jak stare baby na cenę kartofli. Poruszają 
kwestie kultury ras czy detali świata. Myślę, że ta¬ 
kie tematy zawracają głowy (?) doświadczonym 
graczom. Jeśli dobrze ich oceniłem, czy nie mogą 
szarpnąć się na mały przebłysk intelektu i zamiast 
bluzgać na Artura Sz., przerobić KC w sposób im 
odpowiadający, dorobić coś, wyrzucić bzdury? (...) 

Wojtek Tremiszewski. 

Tak, teoretycznie powinno tak być... Spójrzmy je¬ 
dnak na następny list. 

- (...) Moim zdaniem KC to czysta chała i kupa 
pieprzenia w bambus. Ten cały system składa się 
ze zlepków wielu innych gier i taki koktajl serwuje 
się jako czysto polski, pierwszy na kraj system 
RPG. Gdyby nie wasze pismo, nadal byłby to tyl¬ 
ko jeden z domorosłych, kanapowych systemów 
RPG, których, jak przypuszczam, w całym kraju 
jest na kopy. (...) Dodam jeszcze, że ta gra została 
napisana przez jednego z największych biurokra¬ 
tów i grafomanów R.P. Pełno w niej niepotrzeb¬ 
nych tekstów, słupków arytmetycznych, przy któ¬ 
rych formuły VAT-u to przedszkole. (...) 

Pod tym listem podpisał się Mariusz Buchalski. 

To było z nieco grubszej rury. Dla równowagi list 
od zwolennika. 

- Chciałbym wesprzeć A. Szyndlera i zwolenników 
KC. Zarzuty, które przedstawił Piotr z nr 10/94 
i Przemysław z 12/94 są nieprawdziwe. Piotr za¬ 
rzucił, że kultury Średniowiecza nie da się dopaso¬ 
wać do Orchii. Niech najpierw zapozna się z pew¬ 
nymi książkami na ten temat i spróbuje na począ¬ 
tek wpasować do Ochrii ustrój feudalny. Zarzucił 
takie, że chce zabić Katana czy ktoś kto posiada 
POZ równy 0 lub 1 zbliży się do zamku Katana? 
Wątpię! Świadczy to o tym, że Piotr i Przemek to 
gracze bez wyobraźni. (...) 

Dla autora tego listu, czyli Pawła Adamskiego, 
mam niespodziankę. Jest na końcu dyskusji. 

Teraz kilkanaście fragmentów z różnych listów. 

- (...) Dostrzegłem pewną prawidłowość. Co bar¬ 
dziej doświadczeni gracze i Mistrzowie Gry stara¬ 
ją się unikać tego systemu. Grają w niego głównie 
ludzie, którzy oprócz KC nie zetknęli się z prawie 


niczym innym. KC mają bowiem dwie wady, któ¬ 
rych dobry system RPG powinien unikać. 

Po pierwsze - sam system. KC mają tendencję do 
przekładania na sztywne reguły gry każdej sytua¬ 
cji z życia. (...) 

Druga wada leży w stworzonym dla potrzeb KC 
świecie. Na bogów Orchii! To-miał być świat fan¬ 
tasy! Jedyne, co w nim z fantasy pozostało, to de¬ 
koracje. (...) Atmosferę świata niszczą takie rzeczy, 
jak mechaniczny opis sposobu latania smoków 
(w światach fantasy smoki latają, bo w naturze 
smoków leży latanie, taka jest definicja). Na dia¬ 
bla komu statystyka żyjących pod Ostrogarem po¬ 
tworów (300000)? Który z miejscowych uczonych 
ją sporządzał? W jakim celu? Dla poborców po¬ 
datkowych Katana? 

Uff. Kończąc. Wady KC nie są sprawą skompliko¬ 
wania systemu. Są gracze, którzy takowe łami¬ 
główki lubią i całkiem dobrze się przy nich bawią. 
Wady polegają na tym, iż system zachęca do pój¬ 
ścia po linii najmniejszego oporu i rozgrywania 
przygód jako mordowania potworów i zbierania 
kolejnych wozów magicznych przedmiotów. Zachę¬ 
ca do gry, która polega tylko na monotonnym rzu¬ 
caniu kostką, gdzie od grających nie wymaga się 
żadnej (może poza tą opisaną w Sztuce oszukiwa¬ 
nia) własnej inwencji. 

Prawda to, iż gdy i doświadczony MG, i gracze 
dobrzy, to i przy KC można się świetnie bawić. Wy¬ 
starczy spojrzeć chociażby na przygodę „ Pułapki 
w pułapkach” (w odróżnieniu od typowo „krysz- 
tałowoczasowej" „Demonicznej hordy"). (...) 
Trzeba jednak przyznać Arturowi, że jak na tak 
skomplikowany system, jak KC, liczba reguł, któ¬ 
re gryzą się ze sobą i po połączeniu prowadzą do 
absurdów jest stosunkowo niewielka. Dlatego mi¬ 
mo, iż w KC nie gram, z ciekawością czytam prze¬ 
pisy do tego systemu. 

Sławek Dzieniszewski 

- (...) W pełni jednoczę się z obrońcami KC i po¬ 
pieram ich całą siłą i magią. Jak można mówić 
o braku kultury, historii i legend na Orchii, jeśli 
nie zna się całości systemu? Ale wystarczy poczy¬ 
tać opis mapy w 6 numerze MiM, a dowiemy się 
o rasie Uruk-tan - rasie legendarnej. Dowiemy się 
o konflikcie Tagar i o wielu, wielu innyćh rze¬ 
czach. Opis Ostrogaru z nr 3 - mamy wymienio¬ 
nych Katonów, panujących na Orkusie przez osta¬ 
tnie 2000 lat. No i historia Uruk-hai. Nie ma kultu¬ 
ry dworów? Dlaczego? Katan nie miesza się do 
spraw lokalnych władców (bo i po co?). A miej¬ 
scowe rycerstwo rozwija się, konkuruje ze sobą, 
walczy, spiskuje. Wystarczy tylko troszeczkę ruszyć 
głową. A tak na marginesie - jak się komuś nie po¬ 
dobają KC niech gra w Warhammera. 

Mateusz Giernałowski 

- (...) Zacznę od tego, że Piotr zapomniał podać 
nazwy systemu, w który sam gra, co według mnie 
jest dość dziwne. Zarzuca on brak realizmu walki 
w KC. To mnie zupełnie zaskoczyło. Moim zda¬ 
niem (i nie tylko moim) A. Szyndler poważnie po¬ 
traktował ten jakże ważny punkt (porównajmy 
choćby tak znakomite ponoć systemy jak AD&D 
czy WFRP, w których o realizmie walki nie ma na¬ 
wet co mówić). Brak podziału na państwa wynika 



ze specyfiki świata gry, w którym tylko dzięki je¬ 
dnemu silnemu władcy można oprzeć się przera¬ 
żającym najazdom choćby takich sharanów, smo¬ 
ków czy innych potwornych potworów (...) I jesz¬ 
cze w sprawie listu Pawła. Ja bym dodał tylko, by 
zagrał w Paladyna ze Złotego Smoka. Reguły zaj¬ 
mują jedną stronę, a charakterystyk, które odbie¬ 
rają Pawłowi przyjemność grania, nie ma. Tyle 
w tej sprawie. 

Sławomir Zalewski 

- Po porównaniu Warhammera i KC opadły mi łu¬ 
ski z oczu. (...) Co do KC: 

-państwo Katana sprawia wrażenie nie tyle wspa¬ 
niałego imperium, co raczej nadętego molocha 
(może tak miało być z zamyśle Autora), 

- nierealistyczny system walki. Pojedynek z najgor¬ 
szym goblinem może trwać 15 minut, co okropnie 
spowalnia grę, bez ogromnej ilości kartek, ew. kal¬ 
kulatora nie można mieć nadziei na dobrą bijatykę. 

- kiepsko zrealizowany system awansu i profesji, 
brak elastyczności, nielogiczne zdobywanie umie¬ 
jętności. Bezsensowne jest „szkolenie na poziom" ; 
ktoś, kto żyję na odludziu osiągnie przez całe życie 
najwyżej 10 POZ (ludzie), a i to po strasznie dłu¬ 
gim czasie. 

- bardzo słabo zarysowane różnice kulturowe po¬ 
między rasami. Ochria została stworzona wyra¬ 
źnie dla ludzi, orków i reptillionów, a krasnoludy 
i elfy są piątym kołem u wozu. 

Co dobrego: 

- świetny dział magii, o niebo przewyższa ten 
z WFRP (Tak, zwłaszcza stopniem udziwnienia 
i komplikacji; radzę zapoznać się z opisem magii 
w systemie AD&D - przyp. red.). Ekstra! 
-Autorowi dopisywała wyobraźnia w detalach. 
Bestiariusz, zioła i magiczne przedmioty są do¬ 
pieszczone w każdym calu. 

Łukasz Lipiński 

ł na koniec, jako list podsumowujący całą dysku¬ 
sję o KC, chciałbym przedstawić list od Piotra Mik- 
szewskiego, od którego listu, zamieszczonego 
w numerze 10 MiM, wszystko to się zaczęło. 

- Czuję się zobowiązany odpowiedzieć na zarzuty, 
postawione mi przez czytelników w ostatnim nume¬ 
rze MiM. Zacznę od kolegi Łukasika, który zarzuca 
mi kłamstwo, nieznajomość historii, a ha dodatek 
wątpi w kompletność moich szarych komórek. 
Zapewniam cię, Pawle, że moje wątpliwości co do 
orkusowego średniowiecza wypływają nie z nie¬ 
wiedzy, ale właśnie ze znajomości historii (nie po¬ 
wiem, żebym był autorytetem w tej dziedzinie, ale 
coś mniej więcej wiem). Z twojego listu wynika, że 
wpasowanie do świata systemu lennego i feudal¬ 
nego da nam w efekcie średniowiecze. Czy nap¬ 
rawdę tylko te elementy charakteryzowały ten 
okres? Dla mnie średniowiecze to trochę więcej. 
Dla mnie średniowiecze to mentalność ludzi, ich 
sposób przeżywania pewnych zjawisk, umiejętność 
(lub jej brak) wyrażania uczuć w literaturze czy 
sztuce lub chociażby ich podejście do religii. 

Dla mnie średniowiecze było jedno. Trwało 10 
wieków i ograniczało się do Europy. Te niby 



średniowiecza, które spotykamy w RPG-owskicH 
światach są tylko fantazjami na temat. Może to pot¬ 
wierdzić każdy historyk. Nie powiem, abym specjal¬ 
nie rozpaczał i rwał sobie włosy z tego powodu, ale 
problem pogodzenia abstrakcyjnego świata z histo¬ 
rycznym średniowieczem zawsze mnie interesował. 
A tu nagle kolega Paweł wali mnie w łeb swoim 
zdaniem, że nie ma żadnego problemu, że wys- 
tarczy przeczytać kilka książek i wszystko będzie 
w porządku. 

Pawle, jestem w stu procentach pewny, iż nie uda¬ 
ło ci się stworzyć na Orkusie realiów średnio¬ 
wiecznych, chociażby z następujących powodów: 
1. Ogromną rolę w średniowieczu odgrywało chrze¬ 
ścijaństwo. Cały uniwersalizm i próba zjednoczenia 
Europy wokół papieża, wojny religijne, inkwizycja, 
walka ze złem. Tych prądów myślowych oczywiście 
na Orkusie nie znajdziesz. Panuje tam bowiem tole¬ 
rancja religijna i każdy wierzy sobie w co chce. Jest 
zresztą ciekawym paradoksem tolerowanie zła. 
Czarnoksiężnicy chodzą sobie spokojnie po ulicach, 
a kapłani dobrych bóstw wcale na to nie reagują. 
Sytuacja nie do przyjęcia w średniowieczu, gdzie ta¬ 
ki „ czarny” delikwent dawno już płonąłby na sto¬ 
sie. Oczywiście na Orkusie zabicie czarnoksiężnika 
zostałoby na pewno surowo ukarane. Bo w końcu 
był on człowiekiem, a każdy człowiek ma prawo do 
wyznawania własnego wyznania. 

Czy to jest średniowiecze, pytam? Przecież to bar¬ 
dziej wygląda na ustrój demokratyczny XX wieku. 
2 * Inną sprawą jest dyktatura katonów. Dziwna sy¬ 
tuacja, w której poczciwe rycerstwo musi oddawać 
hołd różnowierczym panom, w pełni to akceptując. 
Nie wyobrażam sobie, dajmy na to francuskiego 
rycerstwa, oddającego hotd Turkom i uznanie 
zwierzchnictwa nad sobą tego kraju. 

Nie dziwię się osobom, które porywają się na Ka¬ 
tana (swoją drogą pewnie niedługo pożyją). Nie 
wiem, czy Szyndler popełnił błąd, być może taka 
jest specyfika jego świata, ale Katan jest nienatu¬ 
ralnie potężny, stoją za nim legiony wojowników, 
czarodziejów, martwiaków, smoków i żadna sita go 
nie ruszy. Autor założył sobie, że nikomu nie uda 
się GO choćby drasnąć, choćby nie wiem jak pró¬ 
bował. Założenie raczej bzdurne, zaczerpnięte prę¬ 
dzej ze świata bajek niźli ze świata rzeczywistego. 
Bo doskonale wiemy, jak to jest w świecie rzeczy¬ 
wistym, nawet Juliusza Cezara udało się zabić. 
W średniowiecznej Europie aż mnożyło się od spi¬ 
sków, zabójstw, krwawych zemst, walk o tron i in¬ 
nych jatek. Uważam więc, że uproszczeniem jest 
budowanie mitu Katana. Oczywiście autor ma do 
tego prawo, tylko niech się nie dziwi frustracji mło¬ 
dzieży, która takich faktów przełknąć nie może. 
Tyle uwag do Pawia Łukasika. Zajmę się teraz od¬ 
powiedzią na żale Leszka Migdała. 

Koledze Leszkowi strasznie się podoba walka 
w KC. Podejmę się więc próby obrzydzenia tej 
części systemu, a przynajmniej wzbudzenia co do 
niej obaw. Może ta walka nie jest w ostateczności 
najgorsza, ale ma wiele luk, które denerwują każ¬ 
dego, kto potrafi choć odrobinę logicznie myśleć. 
Jednym z niedociągnięć walki jest sprawa obrony 
(OB), która przeczy podstawowym prawom fizyki 
i rzeczywistości. 

Wyobraźmy sobie dwie osoby. Wielkiego pólol- 
brzyma zakutego w stal (zbroja płytowa odlewana) 
i z wielką tarczą - parawanem oraz malutkiego, 
nagiego hobbita. Te dwie postacie stoją na pola¬ 
nie i wiedzą, że w krzakach siedzi elf z lukiem (nie 
ma elementu zaskoczenia). Elf strzela zarówno do 
póiolbrzyma, jak i do hobbita. Przeanalizujmy tę 
walkę wedtug zasad logiki i fizyki ziemskiej. Hob- 
bit jest mały i zręczny, a więc trafienie go będzie 
bardzo trudne, natomiast póiolbrzym jest nieru¬ 
chawą kupą żelastwa i trafienie go jest rzeczą nie¬ 
mal pewną (nie interesuje mnie fakt skuteczności 
strzału, a jedynie jego celność). 

Gdy jednak rozegramy tę walkę według zasad KC, 
okaże się, że jest odwrotnie. O ile trafienie hobbita 
okaże się łatwe, o tyle trafienie póiolbrzyma będzie 


niemożliwe. Po prostu strzały wycelowane w na¬ 
szego rycerza zaginają swój tor. 

To zjawisko bardzo mnie zaintrygowało. Jako 
uczony przestudiowałem więc caie to zdarzenie 
i doszukałem się pewnej właściwości. Czym wo¬ 
jownik ma na sobie więcej żelastwa i czym większą 
tarczę dźwiga, tym wydziela większe pole, dzięki 
któremu trudniej go trafić. Czyżby była to jakowaś 
własność orkusowego żelaza czy drewna. A może 
inna struktura atomów? 

Otóż okazuje się, że cale nieporozumienie ma swój 
zalążek w tabelach zbroi i tarcz. 

Chodzi dokładnie o czwartą część tabeli, tzw. „ Ob¬ 
ronę” , w której przyznawane są punkty OB w za¬ 
leżności od zbroi. Cała ta część jest oczywiście 
bzdurą, chociażby dlatego, że zbroja służy do zwię¬ 
kszenia odporności na ciosy (czego odpowiedni¬ 
kiem są Wyparowania), a z powodu jej wagi obro¬ 
na jest wręcz obniżana (Ograniczenia). Podsumo¬ 
wując, zbroja powinna zmniejszać szansę trafienia 
w ciało (zadanie obrażeń), ale zwiększać szansę 
trafienia w całą postać (człowiek + ekwipunek). 
Podobna sprawa jest z tarczą. Tarcza bowiem nie 
ma za zadanie tworzenia dziwnego pola zwanego 
OB, ale przejmowanie na siebie ataków wroga, ja¬ 
ko element zbroi o większej wytrzymałości, ewen¬ 
tualnie wymienny. 

Proponuję więc wykreślenie z tabel zbroi i tarcz 
części dotyczącej zwiększania obrony. Chętnie zre¬ 
zygnuję z mojej propozycji pod warunkiem, że kłoś 
mi wytłumaczy sens tej tabeli. 

Inną sprawą jest obrona aktywna. Według zasad 
okazuje się, że osoba broniąca się wykonuje jedno¬ 
cześnie unik, parowanie i na dodatek blokuje tar¬ 
czą (jeśli ją ma). Jest tak, gdyż sumuje się dodatek 
ze zręczności, obronę z tarczy i obronę z broni (że 
już nie wspomnę o zbroi). Czy to przypadkiem nie 
za dużo? Po prostu mało realistycznie, Leszku. 
Proponuję ci zapoznać się z GURPSem, w którym 
walka jest łatwiejsza niż w KC, a jednocześnie 
o wiele bardziej realistyczna. 

W systemie tym obronę możemy prowadzić na trzy 
sposoby. Możemy uskoczyć przed ciosem, możemy 
parować bronią lub zablokować tarczą. 

To tylko niektóre przykłady niedopracowanych zasad, 
ale zapewniam cię, że istnieje wiele tego typu gadże¬ 
tów, nie mam jednak zamiaru nikogo zanudzać. 
Stawku, bronisz Kryształów, jak gdyby byt to twór 
doskonały. Argumentujesz to na dodatek faktem, że 
system ten nie posiada jeszcze pierwszego wyda¬ 
nia. Ja uważam wręcz odwrotnie, czym system 
młodszy, tym bardziej trzeba się błędów doszuki¬ 
wać. Bo na pewno jakieś błędy są, należy je zna¬ 
leźć i poprawić, aby młeć podstawy do następne¬ 
go wydania. Uważam, że następnego wydania KC 
nie będzie, jeśli wszyscy będą je wychwalać pod 
niebiosa. Potrzebna jest rzeczowa krytyka. Bo mój 
pierwszy list napisałem nie po to, aby ulżyć swojej 
głupocie, ale aby wręcz pomóc Arturowi w tworze¬ 
niu jego systemu. 

Na koniec pragnę się jeszcze pożegnać z panem 
Kaźmierczakiem i jego ośmioosobową bandą, i po¬ 
dziękować im za wyrazy uznania. Mają panowie 
całkowitą rację, jestem człowiekiem bezczelnym, 
lekkomyślnym, zuchwałym, a na dodatek wyobraź¬ 
ni nie mam wcale. Jeszcze raz dziękuję i proszę, 
aby pisali panowie dalej. Bo czymże byłaby nasza 
dyskusja bez was. 

Piotr Mikszewski 

Ze swej strony chciałbym tylko powiedzieć, że po¬ 
wyższym listem kończymy na razie naszą dysku¬ 
sję na temat KC. Nie wiem, czy coś ona dała, czy 
Artur wyciągnie z tych listów jakieś wnioski, ale 
mam wrażenie, że była potrzebna. 



Na koniec jeszcze trochę adresów: 

KLUBY: 

Klub RPG PENDRAGON 

Kontakt: Konrad Rutkiewicz, ul. Pastelowa 4/11 
59-800 Lubań 

Tomasz Kowalczyk, ul. Esperantystów 31/7 
59-800 Lubań, tel. (0796) 63-12 

Nowo powstający Stalowowolski Klub Miłośni¬ 
ków Fantastyki i Gier Fabularnych 

Kontakt: Paweł Witek, ul. Poniatowskiego 25/52 
37-450 Stalowa Wola, tel. 44-08-14 

Klub Imgur-Haran 

78-100 Kołobrzeg, Skrzynka pocztowa 54 

Ursynowski Klub Fantastyki TELEKONTAR 

NOK (Na uboczu 3 sala nr 10) Spotkania w piątki 
i poniedziałki w godz. 16.00-21.00 
Gramy w WFRP i KC. Mile widziane panie. 
Kontakt: Marcin Kubiak, ul. Polaka 3/134 
02-777 Warszawa tel. 643-20-59 

Klub gier strategicznych i RPG EXCALIBUR 

Kontakt: Sławomir Zalewski, ul. Obrońców Poko¬ 
ju 1/32 66-400 Gorzów Wlkp, po 14.00 
lub telefon 292-669 (po 16.00 prosić Radka) 

Chciałbym założyć klub. 

Kontakt: Adam Matuszczyk, Al. 1-go Maja 3a 
11-500 Giżycko tel. 50-29 

A TERAZ GRACZE: 

Wymienię korespondencyjnie scenariusze i uwa¬ 
gi na temat RPG. 

Maciej Glinkowski, Oś. Zdrów. 98-104 Wrzesz- 
czowice 

Szukam MG do Warhammera. 

Andrzej Bloch, ul. Nastrojowa 64/2,91-496 Łódź 
tel.58-15-11 

Poszukuję graczy w wieku około 20 lat z War¬ 
szawy, Łomianek i okolic. 

Wojciech Hagel (22 lata), ul. Rolnicza 32,05-092 
Kiełpin, poczta Łomianki, tel. 51-12-13 
Szukam graczy z Kościerzyny i okolic. 
Przemysław Borkowski, ul. Skłodowskiej 36/Dl8, 
83-400 Kościerzyna (tel. 86-34-13) 

Poszukuję graczy RPG. Dysponuję Warhamme- 
rem , kompletem MiM i kostkami. Doświadcze¬ 
nie nie gra roli. Wiek 11-15 lat. 

Jan Frankowski, PI. Zwycięstwa 1/24, 

54-400 Oleśnica 

Poszukuję ludzi grających w RPG i gry strategiczne. 
Rafał Kozicki (14 lat), ul. Chrzanowskiego 4/7, 
Koszalin, tel. 41-35-83 
Poszukuję graczy z Olsztyna i okolic. 

Mateusz Giematowski, ul. Pana Tadeusza 13/97, 
10-460 Olsztyn 

Poszukujemy kontaktu z graczami w RPG 
w Toruniu. 

Micha! Organiściak, ul. Łyskowskiego 37a/44, tel. 
45-79-93 

Marek Rozwadowski, tel. 45-23-74 
Tomasz Świdziński ul. Moczyńskiego 19/1 
Poszukuję graczy z okolic Jasła. 

Krzysztof Wickel, ul. Kopernika 2/3, 38-200 Jasio 
Poszukuję graczy z okolic Sosnowca. 

Maciej Kurakowski, u. Bracka 10/4, 41-200 Sos¬ 
nowiec, tel. 191-70-87 

Jakub Nowak, ul. Brożka 17/9, 43-400 Cieszyn 
Paweł Adamski, ul. Podgórze 2, 58-500 Jelenia 
Góra, tel. 257-34 

Micha! Rogowski, 16-010 Wasilków, ul. Brzozo¬ 
wa 18, tel. 185-234 

W tym miesiącu to już wszystko, niestety znowu 
nie starczyło miejsca na wszystkie adresy. Postaram 
się poprawić za miesiąc, a na razie czekam na listy. 

Artur Marciniak 
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PRODUKTU CHROSIUn 


Firma Chaosium jest znana wielu miłoś¬ 
nikom RPG na całym świecie dzięki swym 
wielkim przebojom - systemom "Cali of 
Cthulhu", "Pendragon" oraz wydawanej 
obecnie przez Avalon Hill "RuneQues(" (do 
której prawa Chaosium odsprzedała kilka lat 
temu). Nowym produktem Chaosium jest 
1 "Nephilim". W grze wykorzystywane są 
standardowe zasady, znane nam już z pop- 
{ rzednich systemów RPG tej firmy, więc pod 
tym względem nie jest ona żadną innowacją. 
Dużo ważniejsze jest mroczne, okultysty¬ 
czne uniwersum - podobne do naszego. 
W tym mrocznym wszechświecie magia jest 
czymś realnym, żyją tam również pradawne, 
przerażające duchy, nazywane Nephilim. 
Obdarzono je życiem w czasach, gdy rodzaj 
ludzki niewiele różnił się od małp. Dzisiaj 
ludzie pragną je zniewolić, aby posiąść ich 
ogromne moce. Gracze wcielają się w duchy 
Nephilim (zamieszkujące ludzkie ciała), 
poszukujące drogi do Agarthy - miejsca, 
gdzie osiągną oświecenie. 

W obecnej chwili dostępny jest .podsta¬ 
wowy podręcznik (ponad 230 stron) oraz zas¬ 
łonka dla Mistrza Gry (do której dołączono 
specjalny bajer, czyli "Koło Sfer Niebies¬ 
kich", służący do określania dostępnej mocy 
magicznej w zależności od układu planet 
oraz bieżącego miesiąca, tygodnia i dnia). 
W najbliższym czasie na rynku powinien się 
ukazać kolejny dodatek, pozwalający okreś¬ 
lić poprzednie wcielenia postaci, przybliża¬ 
jące bohatera do ostatecznego oświecenia. 
A za kilka miesięcy zestaw przygód oraz 
opisy sekretnych stowarzyszeń działających 
na granicy prawa, które polują na duchy Ne¬ 
philim. 

To nie wszystko, co przygotowała dla 
swoich fanów firma Chaosium - oprócz no¬ 
wego systemu, kolejne dodatki do gier "El- 
ric!" i "King Arthur Pendragon". Właś¬ 
nie dla miłośników drugiego z wymienio¬ 
nych systemów przeznaczony jest wyczer¬ 
pujący opis lądu za murem Hadriana, czyli 
dalekiej Szkocji. 

Oprócz tego Chaosium zapowiada wiele 
nowości dla miłośników Great Ones i szalo¬ 
nego Abd al-Azrada. Między innymi ukaże 
się "Encyklopedia Cthulhiana", nowe 
przygody, dokładny opis Uniwersytetu Mis- 
katonic w Arkham, a także nowy podręcznik 
dla Strażnika pod tytułem "Taint of Mad- 
ness", przedstawiający nowy, rozbudowany 
opis chorób psychicznych, który ma zastąpić 
zasady obowiązujące do*tej pory. 

Na koniec dla maniaków gier karcianych 
nowy systemik pod tytułem "Credo!" (czyli 
„Wierzę!”), w którym dwóch lub więcej gra¬ 
czy mierzy się ze sobą, reprezentując od¬ 
mienne doktryny wczesnego kościoła chrze¬ 
ścijańskiego. Gra toczy się do momentu, gdy 
jeden z graczy zbierze dostateczną liczbę 
zwolenników i uczyni swoją doktrynę obo¬ 
wiązującym kanonem wiary dla całego 
Kościoła. Fascynujące, nieprawdaż? 

(oprać.fgdg) 
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Przed kilkoma dniami wpadł mi w ręce pićrwszy numer nowego magazynu poświęconego 
pewnemu aspektowi naszego hobby. Nosi on nazwę Anvil (Kowadło) i dotyczy tylko i wyłącznie 
miniaturek używanych w grach RPG i bitewnych. 

Magazyn jest wydawany w całości na kredowym papierze, w połowie w kolorze. W numerze • 
pierwszym znajdziemy między innymi artykuły na temat budowy dioram (konkretnie dwóch jaskiń 
rodem z opowieści fantasy), malowania sztandarów, nowego systemu bitewnego Leviathan (szki- # 
ce ilustracji zapowiadają się niezwykle ciekawie), wywiad z Kevinem Adamsem, dawnym projek¬ 
tantem figurek w Citadel Miniatures oraz czterogłos pokazujący, w jaki sposób mistrzowie malo¬ 
wania figurek widzą tę samą postać. * 

Tematem przewodnim tego numeru Anvila są smoki. Prezentowane są zdjęcia miniaturek więk¬ 
szości znanych firm (Rai Partha, Citadel, Thunderbolt Mountains), jednak najciekawszą częścią • 
pisma były dla mnie opisy budowy dwóch dioram. Faceci piszący te artykuły znają się na rzeczy, 
a całości dopełniają niezłe zdjęcia, ilustrujące krok po kroku konstrukcję makietek. 

Dosyć ciekawe są również opisy malowania takiej samej figurki przez kilka różnych osób oraz * 
wywiad z Kevem Adamsem. Tłumaczy on co skłoniło go do odejścia z Citadel Miniatures, czym 
się obecnie zajmuje, prezentuje kilka najnowszych prac i mówi, że obecnie absolutnie nie gra już • 
w żadną grę bitewną, a jeśli mu się to śni, uważa to za koszmar (Adams do mniej więcej 1991 roku 
był gościem, który tworzył 90% goblinów i orków do WFB). Środek pisma zajmuje czarno biały 
katalog figurek firmy Grendel. 

Ogólnie pismo prezentuje się całkiem, całkiem. Być może nastąpił pewien przerost formy nad 
treścią, ale i tak ze spokojnym sumieniem mógłbym w pięciozionięciosmokowej skali przyznać • 
pierwszemu numerowi Anvila zionięć cztery. 

(AM) 


NIE ŚWIĘCI GARNKI LEPIR. CZULI FUDGE 
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Gry fabularne powstają nie tylko w wielkich i mniejszych korporacjach dla pieniędzy, ale są 
tworzone także przez fanatyków. Przykładem może być.FUDGE, system o enigmatycznie brzmią¬ 
cej nazwie, stworzony przez człowieka nazywającego się Steffan 0’Sułlivan. Tworząc go, autor • 
bazował na sugestiach nadsyłanych przez użytkowników sieci Internet (którzy oprócz tego przygo¬ 
towali wiele alternatywnych wersji podstawowych zasad). 

Sama nazwa systemu (bo tak naprawdę jest to tylko sam system, bez gotowych światów, które • 
każdy Mistrz Gry musi sobie przygotować osobiście) jest zręczną grą słów. Po pierwsze, jest to 
skrót od "Freeform Universal Donated Gaming Engine", co w bardzo, bardzo luźnym tłumacze- 
niu znaczy: "Dowolne, uniwersalne i swobodnie dostępne podstawy dla gier fabularnych". Zaś sa¬ 
mo słówko "fudge" oznacza w angielskim: brednie, fałsz, partactwo, głupotę oraz... karmelki! 

Wszystkie podstawowe zasady sytemu FUDGE są, jak sugeruje autor, raczej szkieletem uzu- A 
pełnionym o zestaw sugestii, niż nienaruszalnymi prawami. Nie oznacza to bynajmniej, że są one 
niekompletne lub nieprecyzyjne. Jest w nich wszystko, co niezbędne, a każdy prowadzący może 
z łatwością je przerabiać lub dopasowywać do swoich potrzeb. • 

Parę słów o szczegółach. Podstawowy podręcznik przewiduje, że postaciami prowadzonymi 
przez graczy mogą być tak ludzie, jak i przedstawiciele innych ras - choć jak wszystko w tym sys¬ 
temie, pozostawiono tę kwestię do ustalenia przez MG. Wszystkie cechy bohaterów rozdzielono • 
na kilka grup, a każdy z nich może występować na jednym z siedmiu poziomów opisywanych za 
pomocą następujących słów: Najgorszy, Słaby, Przeciętny, Dobry, Bardzo Dobry, Wybitny, 
Doskonały. 

Rozróżniamy takie cechy, jak: współczynniki (siła, wola etc.), umiejętności (inżynieria, fechtu- 
nek, śpiewanie itd.), opcjonalne dary i wady (takie jak fotograficzna pamięć, albinizm itp.) oraz 9 
moce nadnaturalne (to chyba samo się tłumaczy). Dodatkowo wszyscy bohaterowie na początku 
gry otrzymują pewną liczbę "Fudge Points", za pomocą których można w miarę potrzeby po¬ 
prawiać wyniki testów (jest to coś w rodzaju punktów szczęścia). • 

Do podręcznika dołączono bardzo bogate listy umiejętności w kilku różnych opcjach, a także 
kilka różnych systemów magii dla zwolenników fantasy. 

Ciekawostką jest bez wątpienia unikalny sposób rzucania kośćmi. Do określenia wyniku testu • 
wymagany jest rzut z zakresu od -4 do +4 oczek, który można osiągnąć kilkunastoma opisanymi 
metodami. Sugerowany jest rzut dwoma szóstkami, z których jedna przedstawia liczby ujemne, 
a druga dodatnie. Wynik rzutu jest różnicą pomiędzy kostką dodatnią i ujemną; wyjątkowo wynik 
równy +5 lub -5 jest równoważny zeru. 

Na dobrą sprawę na tym można zakończyć opis systemu FUDGE, gdyż, jak już zaznaczyliśmy, 9 
nie posiada on żadnego świata, zrzucając obowiązek jego opracowania na barki prowadzącego. 
Zainteresowani otrzymaniem podręcznika i dodatków w formie cyfrowej powinni skorzystać 
z sieci Internet. Można je znaleźć pod adresem anonymous ftp f tp. csua . berkeley. edu, • 
w katalogu /pub/fudge. 

(oprać, fgdg) 
















Smoki w grze fabularnej WFRP 


Artur Marciniak 



UWAGA! PONIŻSZY ARTYKUŁ ZAWTE- przedstawicieli ich rasy, istniały elfy, które spotykane jedynie w najdzikszych ostępach, 

przyjaźniły się ze smokami - nazywano ich wśród gór, lasów i puszcz. Śpią w swych ja- 

Beith Caradan. Ich przyjaźń i wzajemne za- skiniach, pośród skarbów, śniąc o dniach, 

ufanie umożliwiły elfom wygranie wielu bi- gdy światło słońca bywało przyćmiewane 

tew - Jeźdźcy Smoków, czyli elfy dosiada- błoniastymi, smoczymi skrzydłami, 
jące w czasie walki smoczych grzbietów, by- Legendy mówią, że istnieje kraj, do kró¬ 
li niezwykle groźnymi przeciwnikami. Wie- rego przed śmiercią przylatują wszystkie 

lu dzielnych wojowników krasnoludzkich smoki, by tam umrzeć w spokoju. Na wiel- 

zginęło pod ciosami smoczych łap, wielu kiej równinie widać jedynie zmurszałe kości 

spłonęło na popiół w smoczym ogniu. Je- gadów, pośród gór kamieni szlachetnych, 

dnak obecnie w Starym Świecie nie spoty- bryłek złota i srebra. Smoki bowiem poły¬ 
ka się Przyjaciół Smoków - odeszli wraz z kają czasami kosztowności, które pomagają 

wysokimi elfami do zamorskiego królestwa im w trawieniu. Po ich śmierci ciało rozkła- 

Ulthuan. Po dziś dzień, w chwilach wielkie- da się, a zawartość żołądka rozsypuje na 

go zagrożenia, gdy do wybrzeży wyspy ziemię, czekając na śmiałka, który ją zbie- 

zbliżają się okręty mrocznych elfów, nielicz- rze. Nie wiadomo, gdzie dokładnie leży ta 

ni potomkowie starożytnych Beitb Caradan kraina, niektórzy sądzą, iż jest ona jedynie 

i ich gadzi przyjaciele bronią spokoju Elfich wytworem wyobraźni bajarzy, inni wskazu- 

Można spierać się z Mistrzem Ludiciusem Królestw. ją na Lustrię, jeszcze inni na wybrzeża Złych 

na temat istnienia kraju - cmentarzyska Krasnoludy i smoki mają ze sobą pora- Ziem. Jak dotąd nikomu jeszcze nie udało 
smoków, niemniej jednak obecnie te gady chunki sięgające czasów na długo przed woj- się potwierdzić tej legendy. Osoby, które 

są niezwykle rzadkie. Przeciętny mieszka- ną z elfami. Prawie wszystkie żyjące jeszcze twierdziły, iż osobiście widziały kraj smo- 

niec Starego Świata w ciągu całego swego w Starym Świecie smoki są potomkami bądź ków, okazywały się zwykle oszustami, 

życia nie widzi ani jednego przedstawiciela krewnymi Grauga zwanego Straszliwym. Ten a liczne ekspedycje, wyruszające by odszu- 

tych potężnych, inteligentnych zwierząt. potężny potwór pozabijał niegdyś obrońców kać legendarną krainę, wracały z pustymi 

Na temat ich pochodzenia uczeni snują Twierdzy Karak Azgal, złupil fortecę, a zagra- rękoma, bądź nie powracały w ogóle, 

wiele domysłów, jednak najbardziej pow- bione złoto, klejnoty i drogocenne materie Mistrzowie Gry, chcący wykorzystać smo- 
szechny jest pogląd, jaki mają na tę sprawę zgromadził w sali tronowej obróconej w gruzy ki w scenariuszach, powinni zwrócić uwa- 

wysokie elfy. Uważają oni mianowicie, że cytadeli. Tam przez wieki spoczywał na górze gę na kilka ważnych spraw. Po pierwsze 

przodkiem wszystkich smoków byt Kalgala- skarbów, wyruszając ze swej kryjówki jedynie należy ustalić jakąś historię dla smoka, któ- 

nos Czarny. Skąd się wziął, o tym nie wspo- po to, by się pożywić lub zdobyć kolejne rego zamierzają wprowadzić do przygody, 

minają ani starożytne księgi, ani dawne przedmioty i kosztowności. W swych łupież- Większość z nich jest stosunkowo dobrze 

opowieści. O samym Kalgalanosie wiadomo czych rajdach dociera! aż do ziem bretońskich znana uczonym, którzy dysponują na ich te- 

niewiele. Zachował się jedynie jego opis, i Imperium. Wielu dzielnych rycerzy straciło mat pewnymi informacjami. Może się zda- 

z którego możemy dowiedzieć się, iż ten na życie, próbując powstrzymać potwora, a dzie- rzyć, iż bohaterowie pragnący walczyć z ga- 

wpół mityczny stwór był wielkości dużego siątki krasnoludów poległo w czasie kolej- dem, zechcą poznać jakieś jego słabe stro- 

statku, miał głowę wielkości domu i ział og- nych ataków na jego siedzibę. Graug po ny. Tu właśnie mogą się przydać zapiski hi- 

niem. Żaden z żyjących obecnie smoków wielu długich latach zginął w końcu z rąk storyczne. Składają się na nie opisy starych 

nie dorównuje mu wielkością, ale w razie krasnoludzkiego woja - Skalfa, którego naz- bitew, smoczych najazdów, wspomnienia 

potrzeby wiele z nich również potrafi spalić wano potem Zabójcą Smo- 

swych przeciwników. ków. Skalf odbudował 

Gdy Dawni Slannowie sprowadzili na Twierdzę, sprowadził do 
planetę pierwsze elfy, krasnoludy, a później niej inne krasnoludy, a sam 
ludzi, smoki istniały już od dawna. Były one został nowym władcą Karak 
pierwszą i najpotężniejszą ze wszystkich in- Azgal. 
teligentnych ras. Nigdy jednak nie stworzyły Obecnie w Starym Świe- 
żadnego państwa czy nawet luźnego związ- cie żyje bardzo niewiele 
ku, gdyż zdecydowanie preferują towarzy- smoków. Nikt dokładnie 
stwo własnej osoby. Poza tym nie istnieje nie wie ile, ale uczeni przy- 
żaden kraj, w którym jednocześnie mogło- puszczają, że nie więcej 
by żyć choćby kilkadziesiąt smoków. Każdy niż dwadzieścia, może trzy- 
z nich wymaga bowiem rozległego teryto- dzieści. Od wielu już lat 
rium, wielkiej ilości pożywienia i olbrzymiej nie widziano na niebie ani 
ilości kosztowności, którymi zaspokaja swo- jednego. Świetność ich ra¬ 
je próżne ego. sy przeminęła wieki temu; 

Spośród nowoprzybyłych ras zwłaszcza z powodu legendarnych 
elfy przyjaźniły się ze smokami. W legen- skarbów stały się celem 
dach leśnych elfów mówi się, że dawno, wypraw rozmaitych łu- 
dawno temu, jeszcze zanim elfy i krasnoludy pieżców, a młode smoki 
rozpoczęły długą i wyniszczającą wojnę, rodzą się niezwykle rzad- 
nim Stary Świat został opuszczony przez ko. Te, które pozostały, są 
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f Smoki, yrakonami równiet zwane, 
rwyelce rzadkie obecnie są, choć pra- , 
wyą niektórzy, że spotkać ye moina ' 
w wysokich górach i inszych, odle¬ 
głych od siedzib ludzkich mieyscach. 

Mówią równiet, ii istnieye kray, 
JRówniną Kości zwany, do którego*, 
wszystkie te monstra udayą się, by 
tam złożyć swe dala, pośród skarbów 
olbrzymich, przez icb dziadów i ojców 
składanych. Sądzę, ii prawienie o tym 
między bayania należy włożyć. 

Ludicius Pierwszy, tik Natura Draconis 



Smoki w grze fabularnej WFRP 


z walk, a gdzieś wśród tych informacji po¬ 
winna znaleźć się taka, dzięki której boha¬ 
terom będzie smoka nieco łatwiej pokonać. 
Może być to na przykład wiadomość, że 
w czasie którejś z bitew jako jedyna ocalała 
grupa krasnoludów, noszących czerwone pła¬ 
szcze Cw tym wypadku, opisywany smok boi 
się czerwonego koloru - taka malutka fo¬ 
bia) lub też opowieść o tym, że dawno pog¬ 
rzebany bohater zadał kiedyś stworowi ra¬ 
nę, która nigdy się do końca nie zagoiła. 
Obdarzony wyobraźnią Mistrz Gry potrafi 
wymyśleń dziesiątki prawdziwych i fałszy¬ 
wych informacji. Powinno się unikać sytua¬ 
cji, w której bohaterowie udają się na smo¬ 
ka bez żadnych przygotowań. W krańco¬ 
wych przypadkach odpowiednią karą dla 
takich głupców powinna być śmierć. W koń¬ 
cu smok przeżył kilkaset lat i jest tak do¬ 
świadczony, że pierwsza lepsza grupka ła- 
chmytów nie jest mu w stanie zaszkodzić. 

Po drugie, należy ustalić cel „wizyty” smo¬ 
ka. Raczej mało prawdopodobne, by fatygo¬ 
wał się ze swego legowiska na odległość 
500 kilometrów tylko po to, by pożreć kil¬ 
ka krów. Smok, który przebudzi! się z wie¬ 
kowego snu, musi mieć odpowiednie po¬ 
wody, by wylecieć w niebezpieczny świat. 
Takim powodem może być, dajmy na to, 
kradzież jego najcenniejszego przedmiotu 
(magicznego artefaktu, jaja lub czegoś jesz¬ 
cze innego), prośba o pomoc ze strony 
dawnego przyjaciela lub zagrożenie własne¬ 
go życia. Zgodnie z przyczynami pojawienia 
się smoka należy dostosować jego zacho¬ 
wanie. Taki, któremu ukradziono jajo, nie 
będzie miał większych skrupułów przed ob¬ 
róceniem w perzynę jednego czy dwóch 
miasteczek, natomiast smok, który przelatu¬ 
je jedynie z miejsca na miejsce nie będzie 
ryzykował atakowania osiedla, skoro jest ty¬ 
le rojących się od bydła pastwisk. 

Po trzecie, nie należy zapominać o skut¬ 
kach, jakie wywiera widok smoka. Zwykły 
przelot może stać się źródłem plotek i pogło¬ 
sek mówiących, że nadciąga smocza amiia. 


Charakterystyka młodego smoka 


Drogi, prowadzące do miejsca, w którym wi¬ 
dziano smoka będą zatłoczone oddziałami 
wojskowymi i rycerstwem śpieszącym do 
starcia z „potworem”, w miastach będzie wie¬ 
lu uciekinierów z terenów, które pustoszy 
smok (o ile je rzeczywiście pustoszy) itp. itd. 

Opisując smoka, Mistrz Gry powinien po¬ 
starać się wywrzeć odpowiednie wrażenie. 
W końcu nie jest to byle ja¬ 
szczurka, Szczególną uwagę 
należy zwrócić na takie i 

szczegóły jak potężne lap- 
ska, uzbrojone w ostre pa- 
żury, pełny garnitur straszli- 
wych zębów w paszczy, "■ ‘ 'J- 

wielkie i twarde łuski pan- ćf 

cerza, wymiary smoka, drżę- fafoń fil JBP. 

nie ziemi pod jego nogami, V / 
powiew powietrza wywoła- 
ny ruchem skrzydeł itp. 

Chodzi po prostu o przestra¬ 
szenie graczy, którzy po 
usłyszeniu w miarę plastycz- 
nego opisu gada stracą być ' 
może ochotę na jakże czę- 'i. H 
sto beznadziejną walkę. ' mb 

Jeśli dojdzie już do kon- 
frontacji drużyny i gada, trze¬ 
ba mieć na uwadze, że inte¬ 
ligencja tych zwierząt nie "" __ 0 y' =: 

ustępuje w niczym ludzkiej, 
dlatego numery w rodzaju - • 

podkładania barana wypcha¬ 
nego siarką raczej nie przyniosą pożądanego 
skutku. Smok nie nabierze się na co bardziej 
prymitywne pułapki, a jednocześnie sam jest 
zdolny do wymyślenia dość skomplikowane¬ 
go planu walki. Polecam artykuł „Dwa końce 
kija”, który jest zamieszczony w tym numerze 

naszego magazynu. Są- - 

dzę, Że dostarczy on Charakterystyk 
ciekawych pomysłów 
zarówno Mistrzom 111 Hj| UplU ć 

Gry, jak i graczom. ______ 

Smoki posiadają —-—J— - 

pewne wspólne cechy, Smoki w średnim ' 


m 
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większość jest wymieniona w bestiariuszu 
podręcznika WFRP, tym niemniej znalazła 
się taka, o której zapomniano. Smoki mia¬ 
nowicie potrafią mówić. 

Udanego polowania na smoki życzy Ar¬ 
tur Marciniak. 


Charakterystyka smoka w średnim wieku 
|Sżlf«1pU|Wt|2ywf l Al ZrI.CPl IntlOp' 


Młode smoki to te, które nie liczą sobie więcej niż 200 lat, choć 
niektóre starsze posiadają zbliżoną charakterystykę. Obecnie ta¬ 
kie smoki są spotykane niezwykle rzadko. 

Ataki: Cztery tratowania, jedno ugryzienie, jedno uderzenie ogo¬ 
nem. 

Budowa ciała: Wielki i potężny gad, jednak mniejszy, niż starsze 
osobniki tego gatunku. Posiada skrzydła, dzięki którym lata jak is¬ 
tota szybująca. 

Charakter: dobry 

Cechy psychologiczne: Wzbudza strach we wszystkich istotach 
i grozę w mających mniej niż 180 cm wzrostu. 

Zasady specjalne: Smok, którego charakterystykę przedstawio¬ 
no poniżej, ma około 7 metrów długości. Jego na razie stosunko¬ 
wo miękka skóra daje mu 1 PP na całym ciele. Widzi w ciemno¬ 
ściach na odległość 20 metrów. Zieje ogniem (patrz bestiariusz 
WFRP, str. 244). Całkowicie odporny na zwykły ogień, 50% od¬ 
porność na ogień magiczny. 


Smoki w średnim wieku są również dość rzadkie. Mierzą sobie 
około 9 metrów długości. 

Ataki: Jak wyżej. 

Budowa ciała: Jak wyżej, jedynie lata jak istota przyziemna. 

Charakter: Neutralny 

Cechy psychologiczne: Jak wyżej. 

Zasady specjalne: Jak smok opisany w podręczniku WFRP na 
stronach 243-244. 

Charakterystyka starego smoka jest przedstawiona w podręczni¬ 
ku WFRP, na stronach 243-244. 


Charakterystyka smoka bardzo starego 
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Smoki w tym wieku są bardzo rzadkie. Większość tych stworzeń 
ginie, bądź umiera przed osiągnięciem późnej starości. Część 
tych, których mogłaby dotyczyć powyższa charakterystyka odle¬ 
ciała do Ulthuanu, a te, które pozostały w Starym Świecie, śpią 
ukryte i zapomniane w górskich jaskiniach i pieczarach. 
Wszystkie zasady specjalne i opis takiego smoka jest identyczny 
z tym, podanym w podręczniku WFRP. 









Oto nowa rubryka, której celem jest wy¬ 
jaśnianie rozmaitych wątpliwości i niejas¬ 
ności występujących w zasadach gry fabu¬ 
larnej Warhammer Fantasy Roleplay. 


Najpierw zajmiemy się sprawą profesji błazna, która została opi¬ 
sana w 12 numerze MiM. Angole zrobili błąd w tabelce schematu je¬ 
go rozwoju, a ja go bezmyślnie powtórzyłem. Oczywiste jest, że bła¬ 
zen nie ma dwóch dodatkowych ataków. Właściwy schemat rozwo¬ 
ju profesji błazna wygląda następująco: 
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To pierwsza sprawa. Poniżej postaram się odpowiedzieć na naj¬ 
częściej powtarzające'się pytania z Waszych listów. Ponieważ wię¬ 
kszość z nich pojawia się bardzo często, nie będę podawał nazwisk 
osób, które je zadały. 

- Czy można nauczyć się umiejętności, jeśli nie ma jej na liście 
umiejętności danej profesji? 

Tó zależy. Jest to uzależnione od rodzaju umiejętności. Nie widzę 
specjalnego problemu z nauczeniem się umiejętności, którą można na* 
być przez praktykę, jak np. pływanie, ale nie można nauczyć się bycia 
bardzo wytrzymałym, bardzo silnym czy posiadania bystrego wzroku. 

Zdobycie umiejętności przebiega w następujący sposób: po pierw¬ 
sze trzeba wydać 100 PD, po drugie należy wykonać test Inteligen¬ 
cji odgrywanego bohatera. Gracz zdołał nauczyć się umiejętności, je¬ 
śli test był udany. W przeciwnym wypadku 100 PD jest bezpowrot¬ 
nie tracone, ale umiejętności można próbować uczyć się po raz wtó¬ 
ry. Oczywiście Mistrz Gry powinien uzależnić możliwość nauczenia 
się jakiejś umiejętności od czasu spędzonego na jej ćwiczeniu, czasa¬ 
mi od znalezienia nauczyciela. Wszystkie sprawy, związane z nauką 
zdolności są bardzo dokładnie wyjaśnione w artykule Ćwiczenie 
czyni mistrza, zamieszczonym w dodatku Potępieniec. 

- Czy trzymanie po jednym mieczu w każdej ręce (przy posiada¬ 
niu oburęcznościj wpływa w jakiś sposób na walkę (czy zwiększa to 
ilość ataków, Walkę Wręcz, zadawane obrażenia itp.)? 

Nie. Oburęczność pozwala np. na przerzucenie broni ze zranio¬ 
nej ręki do ręki zdrowej i kontynuowanie walki bez ujemnych mo¬ 
dyfikatorów do WW, wynikających z trzymania broni w niewłaści¬ 
wej ręce. 

- Czy można kupić przedmioty magiczne? Jeśli tak, to gdzie i za ile? 

Pewnie, że można. Stary Świat to nie Orchia, na której takie rze¬ 
czy kupuje się w jednym mieście, w jednym, jedynym miesiącu ro¬ 
ku. Możesz kupić jakiś przedmiot magiczny, o ile spotkasz osobę, 
która zgodzi się go odstąpić. Mogę się jednak założyć, że nie będzie 
to tanie. Dla przykładu: pierścień leczenia lekkich zranień z pozo¬ 
stałymi jeszcze 6 punktami magii i znaną inwokacją kosztuje około 
300 - 350 ZK. 

- Czy po rzuceniu czaru składnik potrzebny do jego rzucenia znika? 

Tak. Materialny składnik czaru znika podczas rzucania zaklęcia. 

Składnik ten służy jako ukierunkowanie energii magicznej, rodzaj 
„soczewki” skupiającej magię na wybranym efekcie. 

- Czy zbroje skórzane i magiczne utrudniają rzucanie czarów? 

Tak. Tekst w podręczniku stwierdza to wyraźnie. Każdy element 

zbroi skórzanej dodaje 1 punkt do kosztu czaru, zbroja magiczna 
ogranicza czarowanie w normalny sposób, choć trzeba zauważyć, że 
znane są takie, które nie ograniczają czarowania. 

- Czy czary magii prostej, posiadane na początku gry przez ucz¬ 
nia czarodzieja są przez niego wybierane, czy przydzielane przez 
Mistrza Gry? 

Jest to uzależnione wyłącznie od tej właśnie osoby. 

- Czy kapłan zdobywa umiejętności, wydając 100 PD i wykonu¬ 
jąc test Sity Woli, czy musi szukać nauczyciela? 

Zacznijmy od tego, że powyższe pytanie zostało źle sformułowane. 
Nigdzie w podręczniku nie jest napisane, że kapłan musi wykonać 


test Siły Woli, by nauczyć się jakiejś umiejętności. Test Siły Woli -wyko¬ 
nywany jest przy nauce czarów, nie umiejętności. Kapłani uczą się 
umiejętności w dokładnie taki sam sposób jak pozostali bohaterowie. 

- Czy kapłan, rzucając czary, wykorzystuje składniki i czy posia¬ 
da ograniczenia od zbroi? 

Tak. Ogólne zasady, dotyczące magii nic nie wspominają o wy¬ 
jątkach w stosunku do kapłanów i dlatego musimy przyjąć, że obo¬ 
wiązują ich zasady ogólne. 

- Czy wampira można zranić bronią niemagiczną? Jeśli tak, to co 
się stanie po zadaniu taką bronią ciosu śmiertelnego? Co to jest ka- 
taleptyk? 

Na powyższe pytania odpowiedzi zawarte są w opisie wampira 
w Bestiariuszu WFRP. Jest tam napisane, że zwykłą bronią wampir 
może zostać zabity jedynie w formie materialnej (normalnej). Jeśli 
cios zadany taką zwykłą bronią okaże się „śmiertelny”, wampir na¬ 
tychmiast przechodzi w formę eteryczną i traci wszystkie punkty 
magii. W tej formie jest w stanie czerpać cudzą Siłę (tak jak upiór), 
której każdy zabrany punkt przywraca mu 1 punkt magii. Zraniony 
śmiertelnie bronią magiczną zapada wKsen kataleptyczny, to jest ta¬ 
ki, w którym ustają jego funkcje życiowe. Użycie tego słowa w opi¬ 
sie wampira oznacza, że krwiopijec, będący w tym stanie może zo¬ 
stać obudzony jedynie przez kogoś innego, kogoś, kto dostarczy mu 
przynajmniej 5 litrów świeżej krwi (patrz opis wampira). 

- Czy po nieudanym teście strachu powinno się wykonać test grozy ? 

Nie. Test strachu to test strachu, a test grozy to test grozy. Nie 

należy ich ze sobą mylić. Strach i groza są powodowane przez isto¬ 
ty o zupełnie różnych możliwościach (np. szkielet i Wielki Demon) 
i mają zupełnie różne efekty. Oba rodzaje testów są dokładnie opi¬ 
sane w rozdziale Mistrza Gry głównego podręcznika WFRP. 

- Czy półtorakiem można się posługiwać jak bronią jednoręczną 
(jeśli tak, to jaka umiejętność na to pozwala)? 

Półtorakiem można posługiwać się jednorącz. Umożliwia to umie¬ 
jętność specjalna broń - broń dwuręczna. 

- Czy po przejściu z profesji podstawowej na zaawansowaną, np. 
z łowcy nagród na zabójcę, mogę za 200 PD wybrać dowolną z pro¬ 
fesji zaawansowanych, np. z zabójcy przejść za 200 PD na zwadź- 
cę, którego nie ma na liście profesji wyjściourych zabójcy? 

Nie. Opisywana przez Ciebie opcja dotyczy jedynie profesji pod¬ 
stawowych. Nie można skorzystać z niej przy wyborze profesji zaa¬ 
wansowanej, tak samo jak nie można (za 100 PD) wykonać losowe¬ 
go rzutu na tabeli profesji zaawansowanych (jej po prostu nie ma). 

- Czy od obrażeń przy teście ryzyka odejmuje się Wytrzymałość? 

Nie. Podręcznik stwierdza to zupełnie wyraźnie. Występują co 

prawda sytuacje, w których sposób przeprowadzania testu ulega 
zmianie, ale zawsze są one jasno określone w tekście przygody. 

- Jakie jest nastawienie tancerzy wojny do zabójców trolli? 

Hmmm... Ciężkie pytanie. Zależy to od Mistrza Gry, ale zastana¬ 
wiam się, jak może zakończyć się spotkanie dwóch mocno niechęt¬ 
nych sobie wojowników, obu wysoko ceniących honor, obu niezwy¬ 
kle dumnych i BARDZO czułych na wszelkie" obrazy... Tak, ciekawe... 

- Czy człowiek może zostać honorowym członkiem kultu zabój¬ 
ców trolli lub tancerzy wojny? 

Zastanówmy się. Wynika to z kilku przyczyn, przy czym są one 
różne w obu przypadkach. Zabójcy trolli nie są właściwie członka¬ 
mi żadnego kultu. Każdy z nich jest raczej samotnikiem. Gromadzą 
się od czasu do czasu, by wspólnie dać się zabić jakiemuś straszli¬ 
wemu potworowi, ale tak naprawdę wolą własne towarzystwo. Mó¬ 
wiąc o zabójcach trolli, nie możemy zapominać o faktach, leżących 
u podłoża decyzji poświęcenia się tej profesji. Jest to zawsze zwią¬ 
zane z poczuciem winy lub stratą honoru, czasami może do tego do¬ 
prowadzić np. utrata rodziny. Zajęcie zabójcy trolli i zabójcy gigan¬ 
tów jest tak głęboko krasnoludzkie, tak doskonale pasuje do ich 
psychologii, że nie wyobrażam sobie, by członek jakiejś innej rasy 
mógł zostać przedstawicielem tej profesji. Co do honorowego człon¬ 
kostwa, jest ono niemożliwe z prostego względu. Albo się jest za¬ 
bójcą trolli i szuka śmierci, albo nie. Nie istnieje stan pośredni. 

Trochę inaczej ma się sprawa z tancerzami wojny. Ci są przedsta¬ 
wicielami dumnej kasty elfów, rasy nie lubiącej obcych, tajemniczej 
i rządzącej się własnymi prawami. Nie sądzę, by dopuścili do swych 
tajemnic człowieka, przedstawiciela rasy, którą w najlepszym razie 
uważają za neutralną, jednak znacznie częściej postrzegają jako win¬ 
ną wytrzebienia lasów i zagajników, zniszczenia piękna przyrody. 
Pomijam tu zupełnie kwestię wyszkolenia tancerzy wojny, które 
prawdopodobnie jest w większej części niemożliwe do ukończenia 
przez człowieka (zupełnie różna budowa ciała). Nie sądzę również, 
by można było zostać honorowym tancerzem wojny - na pewno ża¬ 
den elf nie dopuści do tego, by człowiek poznał ich tajniki, poza 
tym, podobnie jak w przypadku zabójców trolli, tancerzem wojny się 
jest, żyje się między nimi, wyrusza na wspólne wyprawy, albo nie. 
Myślę jednak, że w przypadku tancerzy możliwy jest, powiedzmy, 






honorowy tytuł tancerza wojny,, nadany w zamian za jakiś napraw¬ 
dę heroiczny czyn (oczywiście przynoszący korzyści elfom), przy 
czym na pewno nie będzie to wyrżnięcie bandy orków (to o WIE¬ 
LE za mało). 

- Czy orły i smoki potrafią mówić? 

Smoki owszem, potrafią mówić, natomiast orły nie. 

- Czy podczas zmiany profesji na nową należy najpierw nauczyć 
się charakterystycznych dla niej umiejętności? 

Z reguły nie. Istnieją jednak profesje, w których wymagana jest taka 
kolejność. W takim przypadku jest to zawsze zaznaczone w ich opisie. 

- Jeśli gracz otrzyma 200 PD, to czy może za nie kupić dwa roz¬ 
winięcia jednej cechy na raz (np. WW +20), czy musi rozwinąć 
dwie cechy o 10% lub 1 punkt? 

Jest to uzależnione wyłącznie od gracza i schematu rozwinięć je¬ 
go aktualnej profesji. Gracz może za jednym razem wykupić rozwi¬ 
nięcie +20, jeśli nie koliduje to z jego awansami. Nie można na przy¬ 
kład wykupić rozwinięcia +20, jeśli schemat dopuszcza w tej cesze 
jedynie +10. 

- Czy składniki potrzebne do czarów, np. język smoka czy żołą¬ 
dek trolla, można kupić w mieście, czy należy je zdobyć we własnym 
zakresie? 

Składniki konieczne do rzucania czarów można kupować w mia¬ 
stach, ale po pierwsze są one drogie, po drugie trudno dostępne. 
Wszystkie składniki czarów wszelkiego rodzaju poza magią prostą 
mają dostępność znikomą, składniki czarów magii prostej mają do¬ 
stępność niewielką. Sugerowałbym również, iż pewne składniki są 
w ogóle niedostępne (np. serce maga Chaosu), a inne dostępne 
o wiele trudniej niż (p wynika z podręcznika (np. z 10% na 5%). 

- Łzy bohater, wyznający boga Chaosu musi mieć charakter chao¬ 
tyczny? 

Bezwzględnie tak. Na zadane powyżej pytanie odpowiedź jest 
prosta, ale sama sytuacja wymaga nieco szerszej odpowiedzi. Nie 
wiem, jak doszło do tego, że bohater wyznaje któregoś z bo¬ 
gów Chaosu, jednak sam ten fakt nie powinien mieć raczej miejsca. 
W normalnej kampanii Warhammera bohaterowie walczą z Chao¬ 
sem, a nie sprzymierzają się z nim. Oczywiście można poprowadzić 
rozgrywkę, w której bohaterowie są wyznawcami Chaosu, jednak 
wymaga ona znajomości wielu dodatkowych reguł i zasad, ponieważ 
prowadzenie drożyny, w skład której wchodzą wyznawcy Chaosu 
jest bardzo trudne. Bohater-wyznawca Chaosu w normalnej kampa¬ 
nii może zaistnieć TYLKO wtedy, gdy Mistrz Gry wcześniej ustali! to 
z graczem, prowadzącym takiego bohatera i jest mu to potrzebne 
w toczącej się rozgrywce (np. szpieg w drużynie). Rzecz jasna, nie mu¬ 
szę chyba dodawać, że i tak bohater nikomu nie zwierza się ze swej 
wiary. Wyznawanie bogów Chaosu jest w Imperium karane śmiercią. 

- Czy jest możliwe, by łowca czarownic czcił Malała i jednocześ¬ 
nie wykonywał swój zawód? 

Pytanie podobne do powyższego, jednak w tym przypadku od¬ 
powiedź brzmi zdecydowanie NIE! Łowcy czarownic polują na mu¬ 
tantów i czcicieli Chaosu, a Malał, pomimo że jest renegatem, jest 
przede wszystkim bogiem Chaosu. 

- Z czego składa się zbroja płytowa i jaką oferuje ochronę? 

To chyba najczęściej powtarzające się pytanie. Zbroja płytowa 
w świecie Warhammera wygląda następująco: napierśnik, płytowe 
naramienniki, płytowe nagolenniki i hełm, co razem daje 1 PP na 
każdej lokacji ciała. Przy zastosowaniu zasad podanych na 121 stro¬ 
nie podręcznika WFRP, bohater może dodatkowo nosić pod płyto¬ 
wymi elementami zbroi elementy kolcze. 

- Co to znaczy, że kula ognista zadaje KIO obrażeń z Siłą 3? Czy 
to znaczy, że kula ognista uderza KIO razy z Siłą 3? A może ozna¬ 
cza to, że doSiły dodajemy zamiast K6, KIO punktów? 

Zwrot ten oznacza, że stosuje się następującą procedurę obliczania 
obrażeń: wykonuje się rzut KIO (jeśli kula trafiła w grupę, rzut ten jest 
wykonywany oddzielnie dla każdej osoby trafionej) i do rezultatu do¬ 
daje się 3 (Slla). Właściwa jest druga propozycja zawarta w pytaniu. 

- W dodatku „Liczmistrz" pojawił się indeks miejscowości. Co 
oznaczają litery V, ST, C przy rozmiarze i co mówi rubryka gami- 
zon/milicja. Czy miejscowości tam podane zostały wymyślone przez 
autorów (w WFRP ich nie ma) i czy należy je brać pod uwagę we 
własnych przygodach? 

Oznaczenia, które wystęjaują w pytaniu, oznaczają kolejno: 
wieś, miasteczko, miasto. Rubryka garnizon/milicja podaje ilość 
odpowiedniego rodzaju wojska i jego klasę (a - doskonali, b - śre¬ 
dni, c - słabi). Miejscowości podane w „Liczmistrzu" zostały oczywi¬ 
ście wymyślone przez autorów, ale trzeba je brać pod uwagę opra¬ 
cowując własne przygody. W zasadzie każdy z dodatków do War- 
hammera zawiera dodatkowe informacje o świecie i opisy miejsco¬ 
wości, które warto byłoby stosować we własnych rozgrywkach. Do¬ 
kładne informacje dotyczące indeksu miejscowości zostaną zamiesz¬ 
czone w pierwszej części kampanii Wewnętrzny wróg. 


- Czy elf lub krasnolud mogą zostać rycerzami zakonnymi? Czy 
krasnolud może jeździć konno? 

Może najpierw odpowiem na drugie pytanie. Krasnoludy nie mo¬ 
gą jeździć konno. Mogą korzystać z mułów, kucyków itp. wierz¬ 
chowców. 

Jeśli chodzi o zakony rycerskie, ogólnie mówiąc nieludzie nie wy¬ 
znają bogów ludzkich, a wszystkie zakony rycerskie są zakonami 
któregoś z nich. Wydaje mi się, że przedstawiciele ras nieludzkich 
będą mieć duże trudności ze zdobyciem profesji rycerza zakonnego. 
Osobiście pozwoliłbym na to jedynie po bardzo długim okresie „ter¬ 
minowania” w służbie danego kultu (kilka....naście lat?). 

- Czy mag może rzucać czar z pergaminu, którego poziom jest 
wyższy niż jego lub czar ten jest z innej dziedziny magii? 

Mag może rzucać czary z magicznego pergaminu, któiych poziom 
jest wyższy od jego poziomu, jednak czar ten musi być rodzaju zgo¬ 
dnego z rodzajem magii uprawianym przez maga. 

- Pilot jest profesją podstawową z klasy zawodowej Rangera. Jeże¬ 
li gracz zmieni profesję na przemytnika, który jest profesją wyjścio¬ 
wą pilota, to czy zmieni się jego klasa zawodowa na Łotra? Jeśli tak, 
to czy za wybranie jednej z podstawowych profesji Rangera postać 
będzie musiała zapłacić 200 PD? 

Odpowiedź na oba pytania brzmi tak. Rzeczywiście, po zmianie 
profesji na pochodzącą z innej klasy zawodowej, zmienia się auto¬ 
matycznie klasa zawodowa bohatera, a co za tym idzie, za wybranie 
jednej z podstawowych profesji innej klasy (nawet tej, która kiedyś 
była jego klasą) musi wydać 200 PD. 

- Czy bohater, który wylosował aptekarza i później zmienił profe¬ 
sję na medyka będzie mógł za 100 PD wybrać profesję poszukiwacza 
złota, który jest profesją wyjściową aptekarza? 

Nie. Zmiana taka będzie go kosztoWala 200 PD. Gdyby profesja 
poszukiwacza złota wciąż była jego profesją wyjściową, mógłby wy¬ 
dać jedynie 100 PD, ale ponieważ w chwili obecnej profesja ta nie 
jest już wyjściowa, zmiana ta kosztuje go 200 PD, gdyż jest to wy¬ 
bór profesji podstawowej pochodzącej z innej niż własna klasy za¬ 
wodowej. 

- Czy broń, która jest noszona w pochwie dolicza się do obciąże¬ 
nia postaci, tak jak np. zbroje? 

Tak. Zarówno broń, jak i pancerz wlicza się do obciążenia bohatera. 

Pytań i odpowiedzi może wystarczy. Zajmijmy się jeszcze sprawą 
błędów w podręczniku WFRP. 

Oto kilka kolejnych, które udało się wyłowić Wam i nam: 

Str. 92: podpunkt Zmiany profesji. W zdaniu .żebrak może 

wybrać dowolną z podstawowych profesji lotrowskich, takich jak 
agitator...” słowo „agitator” należy zastąpić słowem podżegacz. 

Str. 392: profesja zabójcy gigantów - zamiast „wojownik podziem¬ 
ny (tylko krasnoludy)” - powinno.być: gladiator (tylko krasnoludy). 

Str. 242: charakterystyka psa bojowego jest błędna. Powinno być 
(skseruj i naklej w odpowiednim miejscu): 


Charakterystyka podstawowa: 
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Str. 243: Sprawa podobna, tyle, że dotyczy charakterystyki skor¬ 
piona. 


Charakterystyka podstawowa: 
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Str. 150: Tabela rozwoju kapłana. Przy wyniku rzutu 06-10 bo¬ 
hater musi zmienić klasę zawodową - wykonuje rzut, którego wy¬ 
nik wskazuje nową klasę; wynik równy 3-4 oznacza Obieżyświata. 
Powinno być: Rangera. 

Str. 347: Pasterz, umiejętności - zamiast „75% szans na bardzo 
odpornego", powinno być: „75% szans na bardzo wytrzymałego”. 

Str. 66: Wykaz testów standardowych, test ukrywania się. W opi¬ 
sie zamiast „Int + Op -1 (wroga),, powinno być: I + Op -1 (wroga). 

W tym miesiącu to by było na tyle. Jeśli ktoś z Was ma jakieś py¬ 
tania, problemy, wątpliwości dotyczące Warhammera, którymi 
chce się z nami podzielić, prosimy o przesyłanie ich w listach na 
adres podany w stopce redakcyjnej z dopiskiem: „Pytania WFRP". 

Spotkamy się znowu za miesiąc - Artur Marciniak 
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Szlachta w Imperiom 

Jednej rzeczy w Imperium z pewnością nie brakuje: 
szlachetnie urodzonych. Nie znaczy to, że jest to miejsce 
pełne dobrych dusz, ale że zostało szczodrze obdarzone 
ludźmi, których dzięki urodzeniu, zaszczytom, czynom 
lub kłamstwu można uznawać za „arystokratów”. 

Władza w Imperium opiera się na szlachcie. Cesarz po¬ 
chodzi spośród Elektorów. Każdy Elektor ma najwyższą 
władzę nad jedną z dużych prowincji Imperium. 
Wybierają oni spośród siebie jednego, który do śmierci 
(lub ewentualnie do chwili, gdy wszyscy będą mieli go 
dosyć) będzie Cesarzem. W odróżnieniu od Elektorów - 
kapłanów, którzy czerpią autorytet ze swych kościołów, 
każdy świecki Elektor jest głową dynastii, członkiem 
potężnej, arystokratycznej rodziny o wielkim prestiżu. 
Cała władza szlachetnie urodzonych wynika z prawa, 
przysługującego z tytułu urodzenia i przekazywana jest 
z pokolenia na pokolenie. Większość rządzących w Im¬ 
perium rodzin Elektoralnych istnieje od wieków. 

Tytuł Elektora - zwykle nazywanego Wielkim Diukem, 
Wielkim Hrabią, Wielkim Księciem czy Grafem - jest 
bardzo stary. Oczywiście rządzą oni również wspania¬ 
łymi majątkami ziemskimi i wielkimi prowincjami. Po¬ 
chodzenie tych tytułów zaginęło w pomroce dziejów; 
warto zapamiętać, że pomiędzy nimi nie ma ustalonej 
jasnej hierarchii (inaczej niż w naszej historii) i że tylko 
Elektorzy są zwani „Wielkimi”. 

Oczywiście tylko jeden członek rodziny może być 
Elektorem. Tak więc trzeci poziom arystokracji (jeśli 
Cesarz-Elektor to pierwszy, a inni Elektorzy to drugi) to 
osoby, w których żyłach płynie ta sama krew. I to jest 
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właśnie mroczna strona pochodzenia z dynastii elek¬ 
toralnej. Dzięki płynności reguł dziedziczenia tytułu, 
sami mogliby być Elektorami (albo jeszcze nimi będą!). 
Zamiast tego, stanowią coś w rodzaju szlacheckiej „ad¬ 
ministracji państwowej”. 

Tradycją Elektorów (najczęściej sensowną) jest powie¬ 
rzanie członkom swych rodzin stanowisk w Prowincjach 
Elektoralnych. Mogą oni kontrolować mniejsze prowin¬ 
cje, które są częścią dzierżawy Elektorskiej; piastować 
wysoką pozycję w jednym z licznych*zakonów rycers¬ 
kich (patrz kampania Wewnętrzny wróg)- pełnić państ¬ 
wowy urząd, taki jak Dowódca Strażników Drogowych 
czy Rycerz - Kawaler Sypialni; mogą posiadać niemały 
majątek ziemski lub zamek, niezależny od ziem ich 
pana lennego; mogą też być zwykłymi pasożytami 
żyjącymi na Cesarskim lub Elektoralnym dworze. 

Bez względu na to co robią, ci arystokraci cieszą się wy¬ 
soką pozycją pośród szlachty. Posiadają ważne tytuły, 
takie jak Diuk, Hrabia, czy Baron i mają pierwszeństwo 
przed wszystkimi, poza Elektorami. 

Poniżej znajduje się niższa szlachta, rycerze, lordowie 
i damy z arystokracji miejscowej. Są to przede wszyst¬ 
kim właściciele ziemscy lub ich krewni - posiadają zam¬ 
ki lub majątki ziemskie, niższe stanowiska państwowe 
w okolicach położonych z dala od metropolii lub za 
morzami. Są oni najliczniejszą grupą szlachty i najpraw¬ 
dopodobniej bohaterowie prowadzeni przez graczy 
będą członkami tej grupy. 

Uwaga: Imperialne tytuły mogą być same w sobie 
trochę mylące i możesz się bardzo szybko kompletnie 
pogubić porównując je z różnymi opisanymi poniżej 
„poziomami” szlachectwa. Profesja szlachcica dzieli się 











pełna pogardy. Kazirodcze związki w pewnych rodach, 
niekompetencja i wyniosła obojętność arystokracji naro¬ 
biły jej wielu wrogów. Niemniej ich władza, oparta przede 
wszystkim na wyłącznym prawie do posiadania ziemi, jest 
godna uwagi i większość nie-szlachciców - czy to boga¬ 
tych kupców, czy chłopów bez ziemi - wie, że kogoś, kto 
bez wyraźnego powodu może rozciąć cię na dwie części 
nie powinno się z lekceważeniem klepać po policzku... 

Jednak na początku kampanii bohaterowie-szlachta, 
nie mają zbyt dużej władzy ani wpływów. Mogą mieć 
prosty tytuł, taki jak rycerz czy może landgraf. Nie mu¬ 
szą też być zbyt lojalni w stosunku do kogokolwiek, 
z wyjątkiem może swego bezpośredniego pana lennego 
(szlachcica, cieszącego się trochę większym prestiżem). 
Jednakże po kilku latach przelewania posoki sług Cha¬ 
osu, bohaterowie mogą uznać, że zasługują na prawdzi¬ 
wy tytuł, odpowiednią nagrodę i - na przykład - sza¬ 
cunek innych ludzi. Poniżej podajemy proste zasady 
i rady dotyczące nobilitowania bohaterów i bohaterów 
niezależnych, którzy należą do szlachty. 


Nobilitacja 


Każdy poziom profesji szlachcica (opisanej poniżej) po¬ 
siada zwykłe, połączone z nią elementy: profesje wyjś¬ 
ciowe i wejściowe, związane z nią przedmioty (w tym 
wypadku majątek) i umiejętności. Jednakże bohater nie 
może sobie po prostu „przyswoić” statusu szlachcica 
(chyba że pierwszą profesją gracza był szlachcic - patrz 
WFRP, str. 37): każdy poziom jest uważany za profesję 
zaawansowaną i posiada własne reguły dotyczące jej 
zdobycia. Po pierwsze i najważniejsze: bohater musi 
mieć patrona, ponieważ imperialne zasady dotyczące 
stanu szlacheckiego mówią, iż tylko Elektorzy mogą 
tworzyć nowe lub nadawać stare tytuły. 

Postać patrona winna być wykorzystywana w ten sam 
sposób, jak w innych profesjach używa się głowy gildii 
czy dowódcy wojsk. Bohaterowie muszą zwrócić na 
siebie uwagę Elektora jakimś wielkim wyczynem, po 
czym, po pewmym czasie, zostaną być może mu przed¬ 
stawieni i będą mogli służyć mu jakimiś drobnymi usłu¬ 
gami. Z czasem Elektor zacznie ich postrzegać jako oso¬ 
by godne zaufania, w.arte wysokich na¬ 
gród, a może nawet wspomni o nadaniu 
'? im jakiegoś tytułu, jeśli tylko wykonają tę 
i, jedną, małą usługę... 


na pięć poziomów, z których każdy jest bardziej zaawan¬ 
sowany niż poprzedni. Wszystkie zawierają też listę naj¬ 
częściej używanych tytułów. Mimo to, wiele tytułów po¬ 
jawia się na różnych poziomach profesji może więc tak 
się zdarzyć, że skromny hrabia będzie posiadał olbrzy¬ 
mie połacie ziemi i nieprzebrane bogactwa, podczas 
gdy diuk może żyć na skraju nędzy i posiadać jedynie 
ufortyfikowany dwór. Pomimo tego, imperialne tytuły 
można uszeregować w następujący sposób: rycerz, lord 
lub dama; baron lub burgrabia; hrabia; diuk; elektor 
(a więc Wielki Baron, Wielki Diuk itd.). 

Szlachcic profesja podstawowa 

Osoba, której bohater wylosował szlachcica jako pro¬ 
fesję podstawową, tak naprawdę nie zyskuje zbyt dużej 
przewagi nad swymi towarzyszami. Dodatkowe pienią¬ 
dze są przydatne, koń i zbroja sprawią, że życie stanie 
się mniej trudne i niebezpieczne. Można też bez ryzyka 
stwierdzić, że niektóre umiejętności sprawią, iż bohater 
nigdy nie użyje podczas obiadu złego widelca. Nie ozna¬ 
cza to, że bohater jest bogaty i posiada gdzieś ziemię lub 
zamek. O wiele bardziej jest prawdopodobne, że jest on 
jednym z młodszych synów (lub córek) średnio zamoż¬ 
nego grafa czy rycerza i stracił już nadzieję, że odziedzi¬ 
czy wielki majątek, ale z pewnością nie zamierza bru¬ 
dzić swych rąk czymś tak poniżającym jak praca. 

Tak więc życie poszukiwacza przygód wydaje się być dla 
niego odpowiednie. I - poza żądaniem, by każdy członek 
drużyny tytułował go „Mój Panie” lub „Wasza Miłość” - 
taki bohater może przejść przez życie jako zwykły czło¬ 
wiek, walczący z siłami Chaosu 1 próbujący uczciwie zdo¬ 
być grosz czy dwa. Podstawowa różnica polega na tym, 
że osoba taka zazwyczaj łatwiej dogaduje się ze zwykłymi 
ludźmi, którzy kręcą się gdzieś w tle kampanii: chłopami, 
kupcami, właścicielami gospód i tym podobnymi. Więk¬ 
szość będzie zdejmować przed nim czapkę, podsuwać 
mu krzesło, oferować małe, darniowe usługi i służyć bar¬ 
dziej ochoczo niż reszcie drużyny. Oczywiście MG powi¬ 
nien od czasu do czas użyć bohatera niezależnego, który 
byłby mniej pokorny i który traktowałby takiego szlachci¬ 
ca jak „zadzierającego nosa” snoba. 

W większości wypadków, postawa mieszkań- f 
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w odpowiednim księstwie... prawdopodobnie so¬ 
bie. Jedynym sposobem uzyskania przez BG takie¬ 
go tytułu jest taka potęga i bogactwo, że po prostu 
dłużej już nie można go ignorować. 



W terminologii gry zasady zdobycia profesji szlachcica 
wyczerpuje następująca lista: 


1 Bohater musi w pełni skompletować jedną lub wię¬ 
cej profesji wymienionych jako profesje wejściowe. 
Aby w pełni skompletować profesję, bohater musi 
wykupić każde możliwe rozwinięcie cech i uzyskać 
wszystkie umiejętności i wszystkie przedmioty. 

Bohater, będący szlachcicem może otrzymać tytuł 
jedynie od Elektora-patrona, kogoś, kto sprawia, iż 
życie bohatera jest pełne nieszczęść, spowodowa¬ 
nych ciągiem następujących po sobie, bezsensow¬ 
nych żądań dotyczących wcześniejszych profesji. 

W wyjątkowych wypadkach udaje się to ominąć, 
dokonując w obecności Elektora lub jego przed¬ 
stawicieli czynu o wielkim znaczeniu - przechy¬ 
lając w pojedynkę szalę zwycięstwa w jakiejś waż¬ 
nej bitwie lub ratując córkę Wielkiego Diuka wte¬ 
dy, gdy wszyscy inni zawiedli. 

Istnieje oczywiście prosty sposób, dzięki któremu 
można pomóc Elektorowi w podjęciu słusznej de¬ 
cyzji. Nic tak nie upraszcza trudnej drogi do tytułu, 
jak trochę pieniędzy. Jeśli bohater może kupić wszy¬ 
stkie przedmioty, wymienione przy odpowiednim 
poziomie i dodatkowo zapłacić Elektorowi sumę wy¬ 
noszącą 25% ich wartości, to nie ma potrzeby ryzy¬ 
kować życia i kończyn w walce z hordami Khor- 
ne’a... Nawet jeśli bohater ma nadzieję na odziedzi¬ 
czenie całego majątku, związanego z danym tytułem, 
to i tak 25% „dodatek” powinien zostać zapłacony. 

Elektor nada BG najniższy możliwy tytuł - rycerza. 
Wiążą się z nim niewielkie nagrody i wiele zobowią¬ 
zań... Niektóre profesje zaawansowane z podręcz¬ 
nika WFRP pozwalają na osiągnięcie wyższych po¬ 
ziomów szlachectwa, tak jak jest to zaznaczone 
w opisie każdej z nich. Zwykle, jeśli bohater posiada 
już tytuł, a Elektor chce go nagrodzić, to nada mu 
tytuł pochodzący z poziomu wyższego o jeden. MG 
nie powinien jednak ignorować możliwości posiada¬ 
nia przez bohatera dwóch baronii (czy czegokolwiek 
innego), jeśli uzna, że dla danego bohatera nie nad¬ 
szedł jeszcze, czas na zdobycie kolejnego poziomu. 

Jeśli bohater chce awansować na drugi poziom 
szlachectwa, musi istnieć wakat, ponieważ wszyst¬ 
kie wyższe tytuły związane są z terytorium. Zwykle 
nie powinno to sprawiać problemu, jako że Elektor 
zawsze może wykroić część swoich ziem, jeśli uwa¬ 
ża, że BG powinien otrzymać nagrodę. Jednakże ta 
zasada jest największą przeszkodą dla bohatera, 
który chce awansować na trzeci lub wyższy poziom. 
Jeśli na przykład wolny jest tytuł książęcy, to Ce¬ 
sarz nada go temu, kto posiada najwięcej ziemi 


5 Koszt wejścia na dowolny poziom szlachectwa wy¬ 
nosi 300 punktów doświadczenia. Kiedy zostaną 
one „wydane”, bohater powinien natychmiast wy¬ 
konać test Ogłady. Jeśli zakończy się on pozytyw¬ 
nie, to może od razu awansować. Jeżeli nie, to 
uzyskanie tytułu opóźni się o Kó miesięcy (patron 
i tak zatrzyma całą „łapówkę”), kiedy to test będzie 
można wykonać jeszcze raz. I tym razem trzeba na 
to wydać kolejne 300 punktów doświadczenia. 
Bardzo możliwe, że pragnienia bohatera będą 
opóźniane przez wiele lat... 

Specjalne zasady dotyczące 
bohaterów - szlachciców 

Majątek: Kiedy bohater uzyska tytuł szlachcica, zaczy¬ 
nają obowiązywać go wszystkie opisane poniżej korzyś¬ 
ci i obowiązki. Profesja szlachcica jest podobna do in¬ 
nych, daje możliwość zdobycia rozwinięć, nowych umie¬ 
jętności i tak dalej. Jednakże istnieje specjalna zasada, 
dotycząca tej profesji. 

Posiadane przez szlachcica przedmioty są najważniejszą 
oznaką jego statusu. Pod żadnym pozorem nie może 
bez nich funkcjonować. Istnieją dwa sposoby, aby je 
zdobyć. Mogą zostać podarowane w chwili, gdy bo¬ 
hater, wykonując jakieś trudne zadanie, zdobędzie tytuł 
lub można je zakupić, próbując kupić sam tytuł. 

Jeśli bohater znajdzie się kiedyś w sytuacji, gdy nie bę¬ 
dzie miał całego majątku przynależnego jego profesji 
lub kiedy nie będzie miał wystarczającej ilości pienię¬ 
dzy, by pokryć roczne opłaty związane ze służbą lub 
ziemią, stanie się dla szlachty kłopotliwy. W takim przy¬ 
padku, pod koniec każdego roku gry, powinien wyko¬ 
nać test Ogłady. Jeśli będzie on pozytywny, jego status 
nie zmieni się przez jeszcze jeden rok. Jeśli jednak 
wynik testu będzie negatywny, tytuł zostanie odebrany 
wraz z całym szlacheckim mieniem, a bohater będzie 
musiał przyjąć inną profesję. 

Szkolenie: Druga zasada dotyczy umiejętności. Zanim 
bohater rozwinie jakikolwiek cechy, wpierw musi poz¬ 
nać wszystkie umiejętności danego poziomu (i każdego 
niższego). Czas szkolenia powinien zostać określony 
przy użyciu artykułu Ćwiczenie czyni mistrza zamiesz¬ 
czonego w dodatku Potępieniec, ale jego cena powin¬ 
na zostać znacznie wyśrubowana. Dalej, dasz radę... 

„Oto dar dla twego przytułku, mój panie. 
Och... A czy wspomniałem już 
o problemach z moimi sąsiadami?” 

Korzyści i obowiązki: MG powinien ocenić, na ile bo¬ 
hater, będący szlachcicem zachwieje równowagą gry. 

Jeśli chcesz, by bohater stał się naprawdę częścią świata 
gry, to zwróć uwagę na poniższe sprawy. 

Istnieje kilka korzyści, wynikających ze szlachectwa, na 
które po prostu nie możesz wpływać. Najbardziej oczy¬ 
wistym jest ta, iż pozycja społeczna BG jest tak wysoka, 
że większość ludzi będzie okazywać mu należny szacu¬ 
nek - przynajmniej w jego obecności. Efektem tego jest 
bardzo duży teoretycznie możliwy rozwój dwóch cech: 
Ogłady i Cech przywódczych. Jedynymi BN, z którymi 










bohater często ma do czynienia, a którzy mogą nie 
okazać mu należytego szacunku, są nic nie wiedzący 
o świecie chłopi-gamonie i prawdziwi rewolucjoniści. 

Tak duże znaczenie w społeczeństwie powinno również 
obejmować dwa inne, ważne obszary życia. Szlachcic ra¬ 
czej nie lubi wykonywać pracy fizycznej: „Stajenny, na¬ 
karm dobrze konie; masz miedziaka za ten kłopot”. Po¬ 
winno to również dotyczyć podróżowania po całym Im¬ 
perium w poszukiwaniu fragmentu ekwipunku i jakichś 
wieści. Każdy warty swej ceny płatnerz powinien przyjść 
do szlachcica z miarką w dłoni i najnowszym modelem 
pełnej zbroi płytowej. Podobnie informacje, na których 
opiera się przygoda - świadomość, gdzie ma miejsce ak¬ 
cja (przynajmniej ogólnikowo) - powinny docierać bez¬ 
pośrednio do bohatera. W końcu to on będzie odpowie¬ 
dzialny za życie innych. MG może się nieźle ubawić, je¬ 
śli bohater będzie miał zbyt wiele zadań do wykonania: 
„W waszej wiosce jest Wojownik Chaosu? Dobrze, zajmę 
się nim, kiedy będę wracał po pokonaniu rycerza rabują¬ 
cego przy brodzie, gdy tylko już uratuję tę córkę kupca.” 

Oczywiście szlachcice mają wiele praw. Nie mogą zostać 
aresztowani przez zwykłego strażnika, może to być wy¬ 
konane jedynie na podstawie specjalnego nakazu wyda¬ 
nego przez Imperialnego sędziego lub bezpośredni roz¬ 
kaz ich pana lennego lub Elektora. Mogą być sądzeni je¬ 
dynie przez sąd Elektoralny i osoby równe im stanem. 
Nie obejmuje ich również procedura cywilna. Zasadni¬ 
czo z osobami niższego stanu mogą zrobić wszystko, co 
chcą - włącznie z bezkarnym zabójstwem - dopóki nie 
nastąpią na odcisk jakiemuś innemu szlachcicowi. 

A przeciętny Imperialny arystokrata ma zazwyczaj wiele 
odcisków. Oczywiście, wiadomo o tym, że co butniejsi 
szlachcice mogą skończyć w rzece twarzą do dołu - 
prawo nie zapewnia całkowitej ochrony... 

Jako MG powinieneś pozwolić, by bohater, prowadzony 
przez gracza miał jakiś dochód z ziemi, urzędów i „ko¬ 
rzyści” z bycia szlachcicem: „Oto dar dla twego przytuł¬ 
ku, mój panie. Och... A czy wspomniałem już o prob¬ 
lemach z moimi sąsiadami?” Ilość otrzymywanych pie¬ 
niędzy powinna zależeć od indywidualnych potrzeb, ale 
powinna być mniejsza od wydatków BG, który wciąż 
bierze udział w przygodach. 

Obowiązki szlachcica mogą wpływać na grę jedynie 
w takim stopniu, w jakim życzy sobie tego MG. Powinno 
jednak należeć do nich przynajmniej kilka wizyt u pana 
lennego. Zwykle będzie to Elektor prowincji, w której 
bohater posiada ziemię (a może on posiadać ziemię 
w kilku prowincjach), choć dla mniej ważnych śmiertel¬ 
ników może to być zwykły baron lub diuk. Wizyty na 
dworze Cesarskim mogą być zachęcające - pozwól gra¬ 
czowi poczuć, że jego bohater naprawdę gdzieś doszedł. 
Nie nadużywaj tego, jeśli BG potrafi być przykry. 

Zarządzanie majątkiem to nie bulka z masłem (jeśli masz 
ochotę bawić się w ekonomię, wykorzystaj coś w rodza¬ 
ju systemu użytego w grze Pendragoń), ale nie przepuść 
okazji, by wmieszać bohaterów w sprawy związane z pra¬ 
wem. Historycznym testem szlacheckiej władzy (frag¬ 
ment średniowiecznej historii) było sprawdzanie, jak du¬ 
ży wpływ szlachcic miał na prawo. Jeśli ludzie, których 
sądził, mogli odwoływać się do wyższej instancji, to nie 
miał wielkiej władzy. Jeśli mógł powiedzieć: „Ściąć mu 
głowę” i skończyć w ten sposób całą sprawę, to miał 
naprawdę duże wpływy. Większość średniowiecznych 
feudalnych i pófeudalnych konfliktów o „prawa” doty¬ 
czyła rozstrzygnięcia sporu, kto miał wystarczającą wła¬ 
dzę, by powiedzieć: „jest tak, a tak, polubcie to lub się 
z tym pogódźcie”. 
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Nie strać więc szansy przeprowadzenia twych graczy 
przez kilka procesów. Dla gracza, poza oczywistą okazją 
popisania się aktorstwem, są one wspaniałą szansą roz¬ 
poczęcia przygody lub jej kulminacyjnym punktem. 

Tak naprawdę w Imperium nie ma średniowiecza, nie 
istnieją więc stare obowiązki służby wojskowej. Jednak 
w czasie kłopotów prowadzony przez gracza bohater, 
który zasłania się rozmaitymi wymówkami nie zdobę¬ 
dzie przyjaciół. Może to być tańsze i dzięki temu można 
ochronić swój majątek, ale ta droga nie prowadzi do 
promocji... 

Profesje wyjściowe: Z wyjątkiem rycerza, żaden szla¬ 
chcic nie posiada profesji wyjściowych. Jeśli raz zostałeś 
szlachcicem, będziesz nim zawsze. Czyżbyś zamierzał 
brudzić ręce pracą? 

Podróżowanie, wojowanie czy zajmowanie się magią są 
w zasadzie w porządku, ale większość szlachty może jedy¬ 
nie stać w miejscu, albo próbować wspiąć się na coraz 
wyższe szczeble władzy. Profesja szlachcica ma na celu 
dostarczenie twym graczom ostatecznego celu; chwili, kie¬ 
dy zajmą się swymi sprawami i poczują, czego dokonali... 

Nowe umiejętności dla szlachcica 

Poniższe, nowe umiejętności mogą być w prosty sposób 
włączone do twojej kampanii. Mogą ich używać nie tyl- 
' ko bohaterowie, którzy są szlachcicami, ale żadna z nich 
nie powinna być udostępniona w czasie tworzenia no¬ 
wego bohatera (przy losowaniu profesji podstawowej). 

Intryga dworska: Bohater, który posiada tę umiejęt¬ 
ność, po wykonaniu testu Inteligencji będzie wiedział 
kto jest po czyjej stronie, co się plotkuje na temat jego 
intryg, poza tym uzyska wszystkie potrzebne kontakty, 
by odkryć każdy dotyczący go spisek. Jeśli bohater 
wykonał test Inteligencji z zapasem 20%, zostanie 
również wtajemniczony w sekrety, dotyczące planów 
jakieś frakcji, które w przyszłości mogą mu się przydać. 

Oczywiście ta umiejętność może być jedynie używana na 
poziomie, odpowiadającym poziomowi bohatera. Szlach¬ 
cic 3 poziomu może użyć jej w odniesieniu do ludzi i wy¬ 
darzeń na dworze Elektora, za to on sam może zachowy¬ 
wać się podobnie na samym dworze cesarskim. 

Wiedza dynastyczna: Uznajemy, że posiadający tę umie¬ 
jętność bohater, który wykona zakończony sukcesem test 
Inteligencji, zna detale dotyczące historii innej szlachec¬ 
kiej rodziny. Wśród nich powinna być wiedza o tym, ja¬ 
kie frakcje popierają członkowie rodu, kim byli sławni 
przodkowie i jaka jest ich aktualna pozycja. Do testów 
dotyczących BN, będących szlachcicami poziomu 4 lub 
wyższego powinno przyznawać się modyfikator +10%. 
Jeśli test bohatera był bardzo pomyślny (z zapasem 30%), 
możemy przyjąć, że zna on również pewne sekrety, 
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dotyczące rodziny danego arystokraty. Jeżeli test nie bę¬ 
dzie pozytywny, historia danego bohatera niezależnego 
pozostanie tajemnicą. Jeśli będzie on nieudany bardziej 
niż o 20%, nastąpił prawdziwy błąd - pomyliłeś osoby. 

Na przykład: baron Wilhelm von Michelin, szlachcic bo¬ 
hatera, prowadzonego przez gracza (poziom 3), żyjąc 
na Dworze Elektora w Nuln, próbuje wkraść się w łaski 
i zdobyć ważne wojskowe dowództwo. Jednakże jego 
rywalem jest diuk Feuerberg, który najwyraźniej nie za¬ 
mierza rezygnować z walki o stanowisko. Wilhelm nie 
chce, by widziano jak rozpytuje się o swego rywala, 
przypomina więc sobie, co wie na temat rodziny Feuer- 
berga - gracz wykonuje test Inteligencji dla von Miche- 
lina (49%), którego rezultat wynosi 21. Ponieważ diuk 
jest szlachcicem poziomu 4, to modyfikator +10% ozna¬ 
cza, że Michelin jest świadom mało znanego faktu, 
dotyczącego rodu Feuerbergów - MG decyduje, że 
słyszał on o złych stosunkach pomiędzy rodziną diuka, 
a halflingami z Krainy Zgromadzenia. Może Feuerberg 
planuje użyć przeciwko nim oddziałów, które znajdą się 
pod jego komendą, a może Michelin sprawi, iż ludzie 
na dworze pomyślą, że diuk właśnie to chce zrobić... 

Wpływy: Podczas pobytu na jakimś dworze, bohater, 
posiadający tę umiejętność,,może dodać, wykonując 
dowolny test, 10% do Ogłady. Oznacza to, że ma 
odpowiednie kontakty, że widziano go z ludźmi 
o dużym autorytecie i że jest osobą, która ma dostęp 
do wielu różnych miejsc. 

Zastraszanie: Umiejętność, bez której nie może się 
obejść żaden szlachcic. Pozwala ona bohaterowi zmiaż¬ 
dżyć wzrokiem zwykłych ludzi i zmusić ich do natych¬ 
miastowego posłuszeństwa, co wymaga wykonania tes¬ 
tu Ogłady. Jeśli test skończy się wynikiem pozytyw¬ 
nym, chłopi spełnią każdy rozkaz, nawet, jeśli narazi ich 
na straty lub niebezpieczeństwo. Jeżeli test będzie 
wykonany z zapasem co najmniej 30%, ci durnie podej¬ 
mą nawet największe ryzyko. Jeśli jednak test będzie 
nieudany, w ich szeregach zaczną się narzekania, a po¬ 
midory nagle mogą zacząć latać... 


szlachcicem, bohater musi skompletować poprzednią 
profesję - tzn, nabyć wszystkie rozwinięcia, umiejętnoś¬ 
ci i cały wymagany majątek. 

Szlachcic - Poziom 1 (Rycerz, Lord, Dama) 
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Profesje wejściowe: z urodzenia (podstawowa profesja 
szlachcic); giermek; handlarz; inżynier; poborca podat¬ 
kowy; przepatrywacz; skryba; strażnik dróg; żołnierz 

Umiejętności: błyskotliwość, czytanie i pisanie, etykie¬ 
ta, gadanina, hazard, heraldyka, jeździectwo, kraso- 
mówstwo, mocna głowa, muzykalność, specjalna broń - 
rapier, szczęście, urok osobisty. * 

Majątek: koń, drogie ubranie (warte przynajmniej 250 
ZK), biżuteria (warta przynajmniej 10 K6 ZK), K4 poch¬ 
lebców - można tu zaliczyć innych BG! 

Profesje wyjściowe: żak; hazardzista; rajfur; rycerz na¬ 
jemny; zwadźca 

Szlachcic - Poziom 2 (Baron. Margrabia) 
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Profesje wejściowe: prawnik; szampierz 

Umiejętności: gawędziarstwo, łowiectwo, rozbrajanie, 
specjalna broń - kopia, broń służąca do parowania, 
śpiew, uniki, zarządzanie 

Majątek: 3 konie, drogie ubranie i biżuteria (warte przy¬ 
najmniej 1000 ZK), ufortyfikowany dom (koszt budowy 
przynajmniej 25000 ZK, koszt rocznego utrzymania przy¬ 
najmniej 2000 ZK), oznaki piastowanego urzędu (kosz¬ 
tujące przynajmniej 7000 ZK), kilku służących - szambe- 
lan, herold, baliff, 3 kucharzy, 10 panien służebnych, 20 
służących i 50 żołnierzy gotowych do walki 

Szlachcic - Poziom 3 (Hrabia) 
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Zarządzanie: Ta umiejętność pozwala bohaterowi, 
który zajmuje się majątkiem ziemskim, zarządzać nim 
bez zbytniego bałaganu. Obejmuje ona ogólną znajo¬ 
mość rolnictwa, wiedzę na temat prac, które należy wy¬ 
konać oraz dobre porozumienie z pracującymi w mająt¬ 
ku ludźmi. W krytycznym okresie roku, gdy sianie i zbie¬ 
ranie plonów są najważniejsze, bohater powinien wyko¬ 
nać test ryzyka, z modyfikatorem +20% jeśli posiada 
umiejętność Zarządzanie (zignoruj zasadę ze strony 71 
podręcznika, dotyczącą obrażeń odnoszonych po nieu¬ 
danym teście ryzyka). Jeżeli test będzie udany, bohater 
zarobił pewną ilość pieniędzy (ustaloną przez MG). Jeśli 
będzie on negatywny, zarobek powinien być zmniejszo¬ 
ny o połowę. Jeśli zaś test będzie nieudany o więcej niż 
30%, cały zarobek został utracony, a ludziom żyjącym 
w majątku zagraża głód. 

Profesja zaawansowana: szlachcic 

Poniższe schematy rozwinięć podano dla rozmaitych 
poziomów profesji szlachcica. Rycerz jest dokładnie taki 
sam, jak podstawowa profesja szlachcica (patrz WFRP, 
strona 37), z tą różnicą, że może nim zostać każdy bo¬ 
hater, który' spełnia opisane wyżej założenia. Aby zostać 


Profesje wejściowe: kupiec; odkrywca; rycerz najemny 

Umiejętności: prawo, specjalna broń - broń dwuręcz¬ 
na, szacowanie, uwodzenie, wpływy, zastraszanie 

Majątek: wspaniała kareta z czwórką koni (warta przyna¬ 
jmniej 5000 ZK), drogie ubranie i biżuteria (warte przyna¬ 
jmniej 5000 ZK); mały majątek dworski (koszt budowy 
przynajmniej 35000 ZK, koszt rocznego utrzymania przy¬ 
najmniej 5000 ZK), przynajmniej tyle służących co baron 
oraz stajenny, sokolnik, psiarczyk, 3 paziów, kilka dam do 
towarzystwa żony (jesteś żonaty, nieprawdaż?) i woźnica, 
sokoły i psy do polowań - warte przynajmniej 4000 ZK, 

Szlachcic - Poziom 4 (Diak) 
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Profesje wejściowe: kapitan; kapitan najemników; 
łowca czarownic; rycerz zakonny 

Umiejętności*: znajomość dodatkowego języka, karto¬ 
grafia, sekretny język - klasyczny, wiedza dynastyczna 

Majątek: mały kawałek Imperium, karety, barki, łodzie, 
statki, konie... warte przynajmniej 15000 ZK, zamek 
z donżonem, dziedzińcem i murami (koszt budowy 











przynajmniej 50000 ZK, koszt utrzymania przynajmniej 
7500 ZK na rok), drogie ubrania, zwierzęta, biżuteria, in¬ 
sygnia, utrzymanki i inne hobby (jednorazowy wydatek 
przynajmniej 25000 ZK, a rocznie przynajmniej 10 000 ZK); 
służący jak wyżej oraz skrybowie, rzemieślnicy, kanonie- 
rzy, saperzy, inżynierowie i kolejnych K100 żołnierzy. 

Szlachcic - Poziom 5 (Elektor - Wielki Diuk. Wielki Książę 
-tylko BN) 


Umiejętności*: intryga dworska, sekretne znaki - 
szlachcica, teologia. 

Majątek: znaczna nieruchomość... może któraś z Pro¬ 
wincji, niewielkie luksusy - wszelakie rodzaje transportu, 
rozrywki i dość wygodne życie kosztujące przynajmniej 
30 000 ZK rocznie, duży zamek, którego koszt budowy 
wynosi 100 000 ZK, a roczny koszt utrzymania 12 500 ZK; 
prawdopodobnie dom w mieście oraz kilka miejsc do 
odpoczynku poza miastem; wszyscy podani wyżej 
służący (pewnie nawet dwa razy więcej) oraz kolejnych 
2000 żołnierzy, 500 łuczników i 500 kawalęrzystów, kilku 
rycerzy zakonnych i dobre kontakty pośród najemników. 

Kilka dodatkowych pomysłów 

Poniżej podajemy kilka pomysłów, które można wyko¬ 
rzystać jako fabułę do przygód dla szlachciców. 

Po czyjej jesteś strasie? 

Imperialna polityka opiera się na rozdziale władzy pomię¬ 
dzy Elektorów, dla których Cesarz jest tylko przywódcą. 
Choć podziały i sojusze między Elektorami trwają cały 
czas, najbardziej przybierają na sile podczas wyborów no¬ 
wego Cesarza. Zwykle tylko kilku Elektorów ma w tym 
samym czasie wystarczającą energię, siłę i wpływy, by 
można było ich uznać za znaczących w hierarchii Impe¬ 
rium - w kampanii Wewnętrzny wróg są to Graf Boris 
Todbringer, Elektor z Middenheim; Księżna Elisa Krieglitz- 
Untermensch, Elektor z Talabheim; Wielki Diuk Gustav 
von Krieglitz, Elektor z Talabeclandu; Wielki Książę Hals 
von Tasseninck, Elektor z Gstlandii i Wielki Diuk Leopold 
von Bildhofen, Elektor z Middenland (patrz Pomylona 
tożsamość, strona 15 - pierwsza część kampanii Wew¬ 
nętrzny wróg). 

Jeśli raz zostałeś szlachcicem, będziesz 
nim zawsze. Czyżbyś zamierzał brudzić 
swe ręce pracą? 

Za każdą z tych osób rozciąga się, rozpięta na wszyst¬ 
kich dziedzinach życia Imperium, sieć popleczników. 
Wiadomo więc, że Graf Boris jest skoligacony poprzez 
małżeństwo z Janem Todbringerem, znanym teraz lepiej 
jako Wielki Teogonista, Yorri XV; że znana bankierska 
rodzina Schulldermanów z Altdorfu finansuje większość 
jego pożyczek; że wiele zależhych od Todbringerów 
osób służy w Zakonie Płonącego Serca i że lojalne 
wobec niego są gildie, związane z przemysłem wydobyw¬ 
czym. Podobne powiązania posiada każdy Elektor. 

BG-szlachcic musi, po wejściu do gry, ustalić swą pozy¬ 
cję w polityce i władzy Imperium, chyba że jest nie¬ 
zwykle odważny i/lub głupi. Elektor, który nadał mu 
szlachectwo, należy do jednej z pięciu wielkich frakcji, 
a więc wszyscy będą się spodziewać, że BG też do niej 
należy. Poniżej opisane są trzy rzeczy, z którymi styka 
się początkujący szlachcic: 


Po pierwsze, spotykasz swych przyjaciół. Znani ci stają 
się inni członkowie frakcji. Lepsi od ciebie zapraszają 
cię na spotkania. Chcą zobaczyć, jak wyglądasz i stwier¬ 
dzić, jak może być z ciebie pożytek. Gorsi od ciebie 
przychodzą, aby oferować ci swe usługi. 

Po drugie, poznajesz swoich wrogów. Zaczynasz napo¬ 
tykać problemy, obelgi, przeszkody. Nie możesz zareze¬ 
rwować sobie biletu na dyliżans czy pokoju w hotelu; 
koń dostaje zepsuty obrok; aktywa zostają zablokowa¬ 
ne. Przyjaciele zaczynają ci sugerować, byś użył ich 
powiązań, próbując w ten sposób związać cię mocniej 
z frakcją. Wrogowie zaczynają działać coraz bardziej ot¬ 
warcie, więc nie będziesz mógł się poruszać bez pomo¬ 
cy swej koterii. 

W końcu stajesz się częścią walki o władzę. Zemsty, 
prywatne wojny, intrygi dworskie... 

A zaczęło łię <xL_ 

Szlachcice kochają walkę - to smutna prawda. Mógłbyś 
pomyśleć, że nic w tym złego, o ile dotyczy ludzi z tam¬ 
tej strony granicy. Ale niestety, szlachcice lubią walczyć 
ze sobą nawzajem. W Imperium istnieje rodzaj uznanej 
prawnie przemocy zwanej Prywatną wojną. Jest to ro¬ 
dzaj rozdmuchanej do niewiarygodnych rozmiarów 
wendetty, w której tworzy się armie, toczy bitwy, doko¬ 
nuje oblężeń itd. Zwą ją Prywatną wojną, bowiem 
prawnie zabronione jest „przyłączanie się” - jedna ze 
stron musi cię wynająć, z którąś z nich musisz być spo¬ 
winowacony, musisz być w służbie jednej z frakcji, bio¬ 
rących udział w konflikcie albo po prostu być jednym 
z jej członków. Zasady Prywatnych wojen są proste; 
możesz zrobić z tamtymi co zechcesz, bylebyś nie nisz¬ 
czył okolicy. 

Szczytna idea, ale rzadko tak to wygląda. Kiedy Vers- 
peersi, szlachecki ród z Talabeclandu, padli z rąk pot¬ 
wornego klanu van Randee, którego najsławniejszą mło¬ 
dą latoroślą jest pomniejszy hrabia z południowego Mid¬ 
denheim, rozpoczęła się wendeta trwająca 34 lata. Pod¬ 
czas jej trwania zburzono przynajmniej trzy miasta, które 
nie miały żadnego związku z tą sprawą. 

Prywatne wojny opierają się na tym, że każdy akt zem¬ 
sty jest takim ciosem dla drugiej strony, że musi ona od¬ 
powiedzieć wendettą; cała ta sprawa to błędne kolo, 
które nigdy nie zostanie przerwane. 

Jeśli BG-szlachcic nie zdobył sobie w podobny sposób 
wrogów pośród innych rodów, to z pewnością jest 
niezwykle słaby i bojaźliwy. Upewnij się jedynie, że 
podczas następnej przygody pośród złych facetów po¬ 
jawi się BN-szlachcic. Kiedy BG zada mu śmiertelny 
cios, możesz rozpocząć wprowadzanie do gry jego 
krewnych... 
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Demony Khorne’a 



Uwaga: Chcielibyśmy jednoznacznie 
stwierdzić, że opisywane poniżej stworze¬ 
nia są jedynie wytworem wyobraźni i nie 
mają żadnych odpowiedników w naszym, 
materialnym 1 rzeczywistym świecie. 

Khorne - Krwawy Bóg. Siedzi na tronie 
z brązu, ustawionym na szczycie kopca usypa¬ 
nego z kości i czaszek pokonanych ofiar oraz 
wyznawców, którzy ponieśli śmierć w bitwie. 
Odziany w płytową zbroję z powtarzającym 
się motywem czaszki, spogląda na cały świat, 
śledząc wyczyny swych wojowników, którzy 
z okrzykiem - Krew! Krew dla Boga Krwi! - 
zabijają w jego imię. Wielu ze śmiertelnych do¬ 
stąpiło wątpliwego zaszczytu zostania jego wy¬ 
brańcem - szerzącym śmierć i zniszczenie Wo¬ 
jownikiem Chaosu. Krew ofiar nigdy jednak 
nie zdoła zaspokoić palącego pragnienia boga, 
a ich cierpienia nigdy nie są dość wielkie. Nig¬ 
dy też nie będzie dosyć czaszek, podtrzymują¬ 
cych jego tron. 

Oprócz wyznawców, którzy własną śmier¬ 
cią przyczynią się kiedyś do większej chwały 
swego boga, Khorne ma również służące mu 
demony. Niektóre z nich są potężne i niezwy¬ 
kle groźne, inne są jedynie ich cieniem, jednak 
wszystkie są gorliwymi wykonawcami woli 
swego pana. Armie Pana Czaszek bezustannie 
przemierzają Pustkowia Chaosu, tocząc walkę 
z każdym, kogo spotkają, a z braku przeciwni¬ 
ka walcząc we własnych szeregach. Codzien¬ 
nie spaczona ziemia tych przeklętych krain jest 
plamiona posoką istot śmiertelnych i tych, któ¬ 
re mogłyby żyć wiecznie. 

Najgroźniejszymi demonami służącymi 
Khorne’owi są straszliwe Krwiopijcę, znane 
również jako Władcy Czaszek, Strażnicy Tronu 
i pod wieloma innymi nazwami. 

KRWIOPIJEC - Większy demon Khorne a 

Te potężne demony należą do ulubieńców 

* Boga Krwi. Pojawiają się na wezwanie głup¬ 
ców, którzy zaprzedali swą duszę Chaosowi, 
walczą na nieskończonych przestrzeniach Pu¬ 
stkowi Chaosu, niosą śmierć i zniszczenie 
wszędzie tam, gdzie sobie życzy ich krwawy 
pan. Dzielą naturę swego władcy, jego niepo¬ 
hamowaną żądzę krwi, pragnienie mordu i rze¬ 
zi. Gdy raz wkroczą do walki, nic nie jest 
w stanie ich powstrzymać, nie cofną się przed 
żadnym wrogiem, a ze szczególną nienawiścią 
walczą z wyznawcami i demonami Slaanesha - 
boga cielesnych żądz i przyjemności, Nie przej¬ 
mują się wielkością i siłą przeciwnika, i trzeba 
powiedzieć, że zwykle mają rację. Ktokolwiek 
stanie im na drodze, zagląda w oczy śmierci. 

Wygląd: Krwiopijec jest humanoidalny, lecz 
znacznie wyższy od człowieka. Ma potężnie 
umięśnione ciało, pokryte sierścią barwy zakrze¬ 
płej krwi, pysk olbrzymiego, rogatego psa 
i zwierzęce nogi zakończone kopytami zaopa¬ 
trzonymi w pazury. Z szerokich pleców wyrasta¬ 
ją mu czarne, błoniaste skrzydła. Najstraszniejsze 
są jednak oczy tego demona. Całkowicie białe, 
pozbawione widocznych źrenic. Wyglądają ni¬ 
czym oczy ślepca, chorego na zaćmę. Jeśli kto¬ 
kolwiek zdążyłby przyglądać się mu dłużej niż 
przez krótką, dzielącą go od śmierci chwilę, 
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zauważyłby prawdopodobnie, że jego rogi i pa¬ 
zury przypominają poczerniałe żelazo. 

Ciało krwiopijca okrywa zbroja Chaosu, 
w kolorach jego boga - czerni i czerwieni. Za¬ 
zwyczaj jest ona ozdobiona powtarzającym się 
motywem czaszki. Krwiopijec dzierży w rę¬ 
kach potężny topór i bicz. 

Charakter: Chaotyczny (Khorne) 

Cechy psychologiczne: Krwiopijcę wzbu¬ 
dzają strach we wszystkich istotach żywych 
i grozę w mierzących mniej niż 3 metry wzrostu. 
Są odporne na wszelkie oddziaływania psycho¬ 
logiczne, które nie są wywołane przez bogów 
i nie można ich zmusić do przerwania walki. Są 
podatne na furię w stosunku do wyznawców 
i istot Slaanesha, a dodatkowo - nienawidzą ich. 

Zasady specjalne: Krwiopijcę potrafią latać 
jak istoty pikujące , Szybkość podana w cha¬ 
rakterystyce ma zastosowanie wtedy, gdy cho¬ 
dzą po ziemi. Demon jest odporny na zwykłą 
broń, jego wszystkie ataki są traktowane jako 
magiczne (mogą ranić istoty odporne na zwy¬ 
kłą broń). Poza Pustkowiami Chaosu są poda¬ 
tne na niestabilność. Krwiopijcę regenerują się 
w ten sam sposób, co trolle. 

Magla: Żaden z demonów Khorne’a nie 
używa czarów. 

Przedmioty magiczne: Pomimo odrazy ży¬ 
wionej do magii, demony te posługują się 
przedmiotami magicznymi, które umożliwiają im 
efektywniejszą walkę. Są to topory Khorne’a 
i zbroje Chaosu. Dzięki zbrojom Chaosu krwio¬ 
pijcę mają 2 PP na wszystkich lokacjach dala, je¬ 
dnocześnie nie ograniczają one ich Szybkości. 
Topór Khorne'a jest potężną bronią, a ściślej 
biorąc zaklętym w broni kolejnym krwiopijcem. 

Każdy topór potrafi regenerować się tak sa¬ 
mo jak troll, dodatkowo zdolność tę przeka¬ 
zuje władającemu nim krwiopijcowi, dzięki 



czemu ten raoże regenerować się dwukrotnie 
szybciej. Krwiopijec posiadający topór Khor- 
ne'a może wezwać na pomoc uwięzionego 
w nim demona, ten jednak walczy gołymi rę¬ 
koma. Najczęściej jednak duma nie pozwala 
krwiopijcowi na wykorzystanie tej możliwości. 
Topór Khorne’a lata jak istota pikująca. 

Jak widzimy z powyższego opisu, krwiopi¬ 
jec jest rzeczywiście przerażającym przeciwni¬ 
kiem, jednak poza Pustkowiami Chaosu spoty¬ 
kany niezwykle rzadko. Znacznie częściej wy¬ 
stępującym przeciwnikiem jest krwiopuszcz. 


Krwiopuszcz - Mniejszy Demon Khorne’a 

Krwiopuszcze są najliczniejszymi z demonów 
Khome’a. Powstają w sercu Chaosu, jednak naj¬ 
bardziej wytrwali i zagorzali ze śmiertelnych 
wyznawców Boga Krwi mogą się w nich prze¬ 
istoczyć. Z kolei krwiopuszcz, który dobrze 
i wiernie służy swemu panu może w końcu do¬ 
stąpić zaszczytu i zostać krwiopijcem. Ludzie 
znają krwiopuszcze pod wieloma nazwami, 
z których oprócz tej tu użytej najpopularniejsze 
są Kły Śmierci i Wybrańcy Khorne’a. 

Podobnie jak u wszystkich demonów Pana 
Czaszek, krwiopuszcze są niestrudzonymi wo¬ 
jownikami, ich żądza krwi niewiele ustępuje 
pragnieniu krwiopijców. 

Wygląd: Krwiopuszcze są Wzrostu dorosłe¬ 
go człowieka, ich ciało jest jednak pokręcone, 
a one same bardzo chude. Głowa osadzona na 
umięśnionych i szerokich barkach jest bardzo 
duża i ozdobiona długimi rogami. Krwiopusz¬ 
cze są uzbrojone w piekielne ostrza trzymane 
w sękatych dłoniach. 

Ciało krwiopuszcza pokryte jest drobną łu¬ 
ską, mającą zabarwienie od pomarańczowego 
po głęboką czerwień. W twarzy, przypominą- 
jącej obciągniętą skórą czaszkę, wyraźnie wi¬ 
doczne są białe oczy. Z ust zaopatrzonych 
w ostre jak brzytwa kły zwisa czarny jęzor, któ¬ 
ry bezustannie skręca się i drga. Dionie i stopy 
zakończone są pokrytymi krwią pazurami. 

Charakter: Chaotyczny (Khorne) 

Cechy psychologiczne: Krwiopuszcze nie¬ 
nawidzą istot i wyznawców Slaanesha, którzy 
wzbudzają w nich furię. Krwiopuszcze powo¬ 
dują strach u istot żywych. Są odporne na 
wszelkie oddziaływania psychologiczne, z wy¬ 
jątkiem spowodowanych przez większe demo¬ 
ny bądź bogów. Do wszystkich własnych te¬ 
stów strachu i grozy krwiopuszcz otrzymuje 
dodatni modyfikator +10. Nie ma on zastoso¬ 
wania jedynie wtedy, gdy źródłem strachu jest 
krwiopijec. Nie można ich zmusić do wycofa¬ 
nia się z walki. 

Zasady specjalne: Poza Pustkowiami Cha¬ 
osu podlega niestabilności. Jest niewrażliwy na 
ataki zwykłą bronią, jego są traktowane jako 
magiczne. Jego ataki można podzielić w nastę¬ 
pujący sposób: jeden atak bronią i jeden atak 
pazurami lub atak pazurami i ugryzieniem. 
Ataki pazurami mają 23% szansę zainfekowa¬ 
nia ran. Ugryzienie jest jadowite, a dodatkowo 
demon potrafi pluć jadem na odległość do 10 
metrów. Jad działa na wszystkie istoty jak truci¬ 
zna najgroźniejsza dla danego gatunku. Ugry¬ 
zienie zawiera K6 dawek, a plunięcie K3 dawki 





Demony Khornea 



trucizny. Dla każdej dawki dozwolony jest od¬ 
dzielny test. Może się regenerować tak samo 
jak troll. Na wszystkich lokacjach dala ma 1 PP. 

Magia: Żaden z demonów Khorne’a nie 
używa czarów. 

Przedmioty magiczne: Wszystkie krwio- 
puszcze są uzbrojone w piekielne ostrze - nie¬ 
samowicie ostrą i groźną broń Chaosu. Ma ona 
następujące właściwości: jej użytkownik ma 
dodatni modyfikator +10 do testów trafienia 
przeciwnika. Jeśli krwiopuszczowi uda się zra¬ 
nić swego przeciwnika, broń zadaje 4K6 obra¬ 
żeń. Jeśli piekielne ostrze zostanie użyte prze¬ 
ciwko wyznawcowi lub istocie Slaanesha, do¬ 
datkowo odbierze mu 2Kó punktów magii. 
Gdy demon noszący piekielne ostrze zostanie 
zabity, broń rozpuszcza się i wyparowuje wra¬ 
cając do Królestwa Chaosu. 

Krwiopuszcze należą do najczęściej przyzywa¬ 
nych demonów. W Starym Świecie są spotykane 
stosunkowo często (w porównaniu do krwiopij¬ 
ców), gdyż Kliorne czasami nagradza swych wy¬ 
jątkowo gorliwych wyznawców towarzystwem 
tej istoty. Nie można jednak powiedzieć, by moż¬ 
na je było spotkać na każdym kroku i w towa¬ 
rzystwie każdego Wojownika Chaosu. 

Znacznie częściej spotyka się ogara Khome’a, 
demonicznego stwora, która często jest widywa-’ 
ny w grupach chaotycznych renegatów pusto¬ 
szących Kislev i północne ziemie Imperium. 

Ogar Khorne'a 

Ogary- Khorne’a są magicznymi istotami 
Chaosu, straszliwą nagrodą dla wiernych czci¬ 
cieli Krwawego Boga. Są one niezwykle gro¬ 
źnymi przeciwnikami, niestrudzenie tropiący¬ 
mi wrogów swego pana. Cale stada tych po¬ 
twornych bestii błąkają się po Pustkowiach 



Chaosu, towarzyszą im tam piekielni 
psiarczykowie - krwiopuszcze. 

Wygląd: Ogary Khorne’a przypomi¬ 
nają potworne psy, są jednak od nich 
znacznie większe, gdyż mierzą prawie 
dwa i pól metra długości i o wiele gro¬ 
źniejsze. Ich ciało porastają drobne łu¬ 
ski, barwy krwi. Z głowy sterczą długie 
kolce, a szyja okryta jest błoniastym koł¬ 
nierzem, rozpiętym na sterczących, ko¬ 
ścianych wyrostkach. Dodatkową ochro¬ 
nę stanowią żelazne płytki przynitowa- 
ne wzdłuż grzbietu brązowymi gwoź¬ 
dziami. Ich oczy, podobnie jak oczy po¬ 
zostałych demonów Khorne’a są mlecz- 
nobiałe, a paszcza pełna wyszczerzo¬ 
nych kłów jest pokryta smugami rozma¬ 
zanej posokl. Łapy ogarów Khorne'a są 
zakończone dwoma potężnymi, przypo¬ 
minającymi żelazo szponami. 

Charakter: Chaotyczny (Khorne) 

Cechy psychologiczne: Ogar Khorna jest 
całkowicie niewrażliwy na strach i grozę, jedy¬ 
ną istotą, która może go przerazić jest sam 
Khorne. Pozostałe testy związane z psycholo¬ 
gią są wykonywane według cech osoby kon¬ 
trolującej ogara, jednak musi ona znajdować 
się od demona w odległości nie większej niż 
12 metrów. Ogar Khorne’a jest podatny na fu¬ 
rię w stosunku do wyznawców i istot Slaane¬ 
sha, a dodatkowo ich nienamdzi. 

Zasady specjalne: Poza Pustkowiami Chao¬ 
su podlega niestabilności. Powoduje strach. Jest 
niewrażliwy na ataki zwykłą bronią, jego włas¬ 
ne ataki są traktowane jako magiczne (może 
zranić istoty odporne na zwykłą broń). Ogary 
Khorne’a mogą gryźć. Ugryzienie to jest jadowi¬ 
te, ofiara musi wykonać udany test Wt ( odpo¬ 
rność na trucizny +10) lub odniesione przez nią 
obrażenia ulegają podwojeniu. O ile ugryzienie 
jest skuteczne (to znaczy zadało obrażenia) ogar 
może dodatkowo dwukrotnie zaatakować pazu¬ 
rami. Oba te ataki trafiają autqmatycznie. Potęż¬ 
nie umięśnione nogi ogara umożliwiają mu skok 
na ofiarę. Ogar może skoczyć na odległość do 8 
metrów i wysokość do 4 metrów. Dzięki temu 
skokowi w pierwszej rundzie walki otrzymuje 
dodatni modyfikator +10 do W, 

Magia: Żaden z demonów Khorne'a nie 
używa czarów. 

Przedmioty magiczne: Ogary Khorne’a 
noszą obrożę Khorne’a. Jest to obroża noszo¬ 
na oprócz nich, przez niektórych z wyznaw¬ 
ców i czcicieli Krwawego Boga. Każda z nich 
jest wykonana z połączonych na przemian że¬ 
laznych i brązowych płytek. Ogar Khorne’a, 
który nosi obrożę, (praktycznie w żaden spo¬ 
sób nie można jej usunąć) automatycznie prze¬ 
chodzi wszystkie testy SW związane z działa¬ 
jącymi na niego czarami. 

Przedstawione poniżej charakterystyki są 
właściwe dla „przeciętnego” (o ile coś takiego 
istnieje) demona danego typu. Mogą one. ulec 
znaczącym zmianom na skutek działania de¬ 
monicznych atrybutów. 


Kiedy demon zostanie "zabity” w świecie 
materialnym, jego prawdziwe jestestwo jest 
zmuszone do powrotu w głąb Chaosu. Czeka 
tam przez 1000 lat i jeden dzień, dopiero póź¬ 
niej jest w stanie powrócić do świata material¬ 
nego. Oczywiście w tym czasie cierpi zniewa¬ 
gi ze strony innych demonów, które szydzą 
z niego, a dla demona, przy jego wybujałym 
ego, nie ma nic gorszego. Nic więc dziwnego, 
że czas upływa im na planowaniu zemsty. Gdy 
uda już się im powrócić, przywołają każdą do¬ 
stępną im pomoc, każdego posiadanego sługę, 
pomniejszego demona i wyznawcę. Zemsta 
demona jest straszliwa. Ściga zawzięcię potom¬ 
ków swego pogromcy i nie spocznie dopóki 
nie zmyje z siebie hańby. 

Mistrz Gry używający w swych scenariuszach 
powyższych demonów, powinien zwrócić uwa¬ 
gę na kilka rzeczy. Krwiopijcę są Większymi 
Demonami, dlatego przyzywającego je rytuału 
lub zaklęcia nie będzie znal pierwszy lepszy 
wyznawca Khorne’a. Praktycznie rzecz biorąc, 
można je spotkać wyłącznie w Pustkowiach 
Chaosu. Zdarza się czasami, że szczególnie za¬ 
służony Wojownik Chaosu zostanie nagrodzony 
możliwością jednokrotnego przyzwania tego 
demona, są to jednak przypadki niezwykle 
rzadkie. O wiele częściej można spotkać krwio¬ 
puszcze i ogary Khorne’a. Te pierwsze stosun¬ 
kowo często są przyzywane przez demonolo¬ 
gów, gdyż większość z nich uważa, że nie ma 
lepszego strażnika, niż jakiś niewielki demonek. 
Ogary natomiast są spotykane w wielu bandach 
zwierzoludzi i Wojowników Chaosu, które od 
czasu do czasu najeżdżają pograniczne ziemie 
Imperium, i toczą bezustanną wojnę w północ¬ 
nym Kislevie. Przed włączeniem do swego sce¬ 
nariusza któregoś z tych demonów, dobrze bę¬ 
dzie to starannie przemyśleć. Należy wybrać de¬ 
mona odpowiedniego do możliwości drużyny 
i zwrócić uwagę, że nawet najsłabszy z nich jest 
bardzo groźnym przeciwnikiem (dlatego utrata 
całej drużyny jest w tym wypadku bardzo 
prawdopodobna). 


Charakterystyka krwiopijca - Większego Demona Khorne’a 
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ATHLAR 


SMOKI Z KRAIN WSCHODU 


Z Bestiariusza Orientalnego 


Smoka spotkać można w bestiariuszach 
niemal wszystkich systemów fantasy 
RPG. Zwykle jest on jednym z najniebez¬ 
pieczniejszych stworzeń, jakim drużyna 
musi stawić czoło w trakcie przeżywa¬ 
nych przygód. Niekiedy bywa i tak, że 
dobre smoki są sprzymierzeńcami boha¬ 
terów. Czasem gracze ze zdumieniem 
mogą spostrzec, że ich poczynania są ści¬ 
śle kontrolowane i inspirowane przez 
nadludzką inteligencję - bohaterowie nie¬ 
zależni w takiej przygodzie stają się mi¬ 
mowolnymi marionetkami w olbrzymich 
smoczych pazurach. 

Najczęściej jednak smok to okrutna 
i zła bestia, strażnik wielkich skarbów, 
które po jego pokonaniu stają się dobrze 
zasłużonym łupem drużyny. 

Smoki występujące w systemach RPG 
są dobrze znane graczom - i nic w tym 
dziwnego - nawet jeżeli ich bohaterowie 
nie napotkali jeszcze w świecie gry ża¬ 
dnego z nich, to wiedzą o nich co nieco, 
wnioskując na podstawie legend, mitów 
i poznanej twórczości fantasy. Smok za¬ 
chodni, taki jak Grendal z legendy o Beo- 
wulfie sprzed setek lat, jest nadal pamię¬ 
tany i obecny w naszej świadomości. 
Smok zachodni spogląda na miłośników 
fantasy z niezliczonych grafik, pojawia się 
w filmach, obecny jest na kartach mnós¬ 
twa powieści i opowiadań. Nic zatem 
dziwnego, że smoka zamieszkującego 
światy gier (a wzorowanego na mitycz¬ 
nym przodku) zna się całkiem nieźle! 

Jednym z pomysłów, jak zaskoczyć 
graczy nową bestią, która jest zupełnie 
inna i jednocześnie nie sprawia wrażenia 
kolejnej mutacji dobrze znanych potwo¬ 
rów, jest sięgnięcie po nowe wzory do 
egzotycznych mitów. W systemie AD&D 
skorzystano z takiego pomysłu (oraz 
z wielu innych); osiem smoków chiń¬ 
skich pojawiło się w pierwszej edycji 
w tomie Fiend Folio. W drugiej edycji, 
odpowiednio zmienione, smoki chińskie 
powróciły w Monstrous Compendium 
(uolume three) Forgotten Realms*. 

Poniżej przedstawiamy naszą propozy¬ 
cję Smoków z Krain Wschodu. Uniwersal¬ 
ny opis boskich stworzeń pozwala przy¬ 
stosować je do wielu systemów gry, zgo¬ 
dnie z obowiązującymi w nich zasadami 
i występującymi współczynnikami. Osta¬ 
tnią (może dla wielu najbardziej frapującą) 
częścią są krótkie reguły generowania 
Smoków Krain Wschodnich dla Kryszta¬ 
łów Czasu - propozycja opcjonalna do 
obowiązującego systemu Artura Szyndlera. 

Smoki Krain Wschodu 

Wschodnie smoki nie są ani złe, ani 
dobre w ludzkim rozumieniu tego sło¬ 
wa. Trudno o ich charakterze mówić, 


rozpatrując go z naszego punktu widzenia. 
Te smoki są jak Natura, z którą są ściśle 
związane. Magiczne smoki powołane zo¬ 
stały przez bogów do istnienia po to, aby 
żywioły i zjawiska przyrody miały swoich 
rozumnych strażników i opiekunów. ■ 

Wiele spośród smoków Wschodnich 
Krain często odwiedza zamieszkujących 
Niebiosa bogów, choćby z obowiązku 
składania im raportów o stanie oddanych 
smokom pod opiekę miejsc: jezior, rzek, 
mórz, gór, podziemi, obszarów podnie¬ 
bnych (skąd padają życiodajne deszcze), 
itp. Te wizyty sprawiają, że obcujące twa¬ 
rzą w twarz z boskością istoty, napełniają 
się natchnieniem nieziemskiej mądrości 
i sycą się mocą płynącą od Niebian. 

Smok z dalekich wschodnich krain jest 
stworzeniem niezwykle szybkim i zwin¬ 
nym. Bardzo szybko porusza się po lą¬ 
dzie, jak i w wodzie. Oddycha bez kło¬ 
potów zarówno na powierzchni wody, 
jak i pod nią (wielu magów twierdzi, że 
te magiczne stworzenia wcale nie potrze¬ 
bują oddychać). 

Wiele spośród smoków nie posiada 
skrzydeł, lecz dzięki czarodziejskim włas¬ 
nościom latają one równie szybko, jak ich 
bracia ze skrzydłami. 

Moc smoka pochodzi z czarodziejskiej 
perły, znajdującej się w mózgu stworze¬ 
nia lub w jego wnętrznościach. Pozba¬ 
wiony perły smok staje się bezsilny. Jakie 
jest źródło tej mocy, wiedzą tylko bogo¬ 
wie. Jedno jest pewne, perły różnią się 
swą mocą w zależności od tego, z jakim 
rodzajem smoka mamy do czynienia. 

Wszystkie smoki dzięki perle obdarzo¬ 
ne są długowiecznością oraz magiczną 
zdolnością niezwykle szybkiego latania. 


W najstarszych pergaminach wiedzy ma¬ 
gicznej można znaleźć podobno listę 
smoków nieśmiertelnych. Smoki wscho¬ 
dnie nie dysponują najgroźniejszą bro¬ 
nią swych zachodnich kuzynów - zionię¬ 
ciem. Za to z łatwością mogą przyjmować 
ludzkie (humanoidalne) kształty i odmie¬ 
niać się z powrotem. Nie mogą również 
(i nie potrzebują), tak jak ich zachodni 
kuzyni, niczego uczyć się w ludzkiej po¬ 
staci. W przyjętym przez smoka ludzkim 
kształcie żadna magia (poza boską) nie 
jest w stanie wykryć jego prawdziwej na¬ 
tury. Smok zmienia się w humanoida 

znającego profesję odpowiednią do ro¬ 
dzaju i charakteru smoka, na odpowie¬ 
dnio wysokim poziomie. 

Moce smoków związane są ściśle z przy¬ 
rodą, zależnie od obszaru życia i działalno¬ 
ści smoka. Każdy rodzaj smoka potrafi 
kontrolować podległy sobie teren. Dzięki 
temu ludzie mogą bezpiecznie zamieszki¬ 
wać brzegi rzek, zbierać większe plony itp. 

Lecz jeśli niepojęty ład przyrody wyma¬ 
ga gwałtowności i katastroficznych zmian 
- trzęsienia ziemi, powodzi, huraganu, 
suszy, itp. - smoki władające tymi zjawi¬ 
skami przyrody uczynią co należy, także 
zabijając ludzi. Dzieje się tak niezwykle 
rzadko i na ogół smoki są dobroczyńca¬ 
mi, wielbiących je rozumnych istot ziem¬ 
skich. 

Takiego smoka można porównać do 
daiida, którego łagodność sposobu bycia 
i miłość do ludzi odmienić się mogą w nie¬ 
powstrzymaną, gwałtowną, niszczycielską 
i chaotyczną pasję kapryśnej natury. Zda¬ 
rza się to jednak rzadko. Smok wschodni 
jest ucieleśnieniem natury, jej obdarzo¬ 
nym boską mocą duchem. 







„ We Wspomnieniach historycznych' 

Sy-ma C’iena czytamy relację Konfucjusza; 
z jego spotkania z taoistycznym mistrzem 
Lao-cy (Laozi): 

Ptaki latają, ryby pływają, zwierzęta 
biegają. Ten, kto biega, może upaść wpu- 
Japkę, ten, kto pływa, w sieć, tego, kto fru ^ 
wa, może dosięgnąć strzała. Ale oto ma¬ 
my Smoka. Nie wiem, jak galopuje na 
wietrze ani jak dostaje się do nieba. Dziś 
widziałem Lao-cy i mogę rzec, że widzia¬ 
łem Smoka. 

Konfucjusz . 


Rodzaje smoków 

Smoki określa się przy pomocy dwóch 
kryteriów: 

1) Po pierwsze (rodzaj), podług miejsca 
występowania i aktywności życiowej roz¬ 
różnia się smoki: niebiańskie (Niebo), 
boskie (sfera pomiędzy Niebem, a Zie¬ 
mią), ziemskie (ha Ziemi), podziemne 
(pod ziemią, aż do państwa podziemne¬ 
go cieni i śmierci). 

Cztery rodzaje smoków obrazują wer¬ 
tykalny porządek świata: Niebo, świat 
bóstw; Ziemię, świat ludzi śmiertelnych; 
Podziemia, świat cieni i demonów, ale 
także skarbów i metali; smok boski za¬ 


mieszkuje Powietrze - sferę pomiędzy 
Generalny ODis smoków Niebem i Ziemią, przestrzeń nieustanne- 

‘ * on nirhn 

Wschodnich Krain 

Wygląd smoka jest skomponowany 
z dziewięciu stałych elementów, dziewię¬ 
ciu magicznych podobieństw: rogów, jak 
rogi jelenia; głowy, jak głowa wielbłąda; 
oczu, jak oczy demona; "wnętrzności, jak 
wnętrzności żółwia (według innych źró¬ 
deł tułowia, jak tułów mięczaka); szyi, jak 
szyja węża; łusek, jak łuski ryby; stóp, jak 2) Po drugie, znacząca jest barwa smo- 
stopy tygrysa; pazurów, jak szpony orła; ka wschodniego. Spotkać można smoki 
uszu, jak uszy byka. Co szczególne, smok białe, błękitne, żółte i czarne, także ce¬ 
nie słyszy uszami, lecz rogami. sarskiego złotego smoka. Symbolika ko- 

Z wyglądu smok ma łeb wydłużony, lorów jest ściśle określona: biały - ozna- 

przypominający końską głowę, długi wę- cza skromność i prostotę, żółty - to kolor 

żowy ogon, wielkie skrzydła i cztery czte- doskonałości, piękna, środka i umiarko- 
roszponiaste łapy. (Choć często zdarzają wania, złoty - symbolizuje prawdę, szla- 
się smoki bez zjawiskami przyrody. Np. chetność, stałość. Barwa czarna to ozna- 
smok podziemny musi bardzo uważać na ka negatywności. Smoki białe wyróżnia 
swe poruszenia pod ziemią, bo jego ru- cnota, błękitne cechuje miłosierdzie, do 
chy wywołują na powierzchni trzęsienia żółtych zanoszone są skargi i błagania, 
ziemi; smok boski zaś rozkazuje wiatrom Kolor smoka określonego rodzaju wy- 
i chmurom. znacza jego charakter (zob. tabelkę). 

Smocza perła jest niewielka, najczęściej W obrębie tego charakteru smok zacho- 
biała, choć zdarzają się perły czarne. Perła wuje się podług wartości wyżej przypisa- 
jest przedmiotem niezwykle pożądanym nych podanym kolorom. Np. biały smok 
przez magów, alchemików itp., czczonym boski (chaotyczny dobry) jest skromny 
przez kapłanów pewnych kultów. Z perły i naturalny w swych popędliwych odru- 
wytwarza się eliksiry przedłużające życie, chach, kierujący się zawsze pierwszym 
przywracające młodzieńcze siły, umożli- odruchem swego dobrego i cnotliwego 
wiające latanie, oleje niewidzialności, itp. serca. Impulsywny, mimo nadludzkiej in- 
W zależności od rodzaju i wieku smoka, teligencji, może dać zwieść się pozorom, 
z którego wzięto perlę, możliwe jest wyko- czego wielce potem żałuje. 


' Niebiański nosi na grzbiecie pałace'-, 
bóstw, którym nie pozwala spaść na ziemię; 
boski przynosi potrzebne ludziom wiatry 
"i deszcze; ziemski wyznacza bieg strumień 
ni i rzek, podziemny pilnuje skarbów. 
Borges, Zoologia fantastyczna 


między sferami egzystencji. Może stworzyć 
własną półsferę egzystencji. Otwiera przej¬ 
ścia między sferami boskim gościom i pe¬ 
tentom. Jako strażnik boskiej siedziby, wy¬ 
posażony jest w moce służące zarówno 
pasywnej (aury, aureole, tarcze, bezpiecz¬ 
ne sfery, itp.), jak i aktywnej (boży gniew, 
starcie z powierzchni ziemi, unicestwienie) 
obronie. W walce nie może latać zbyt 
szybko i wykonywać gwałtownych mane¬ 
wrów, z uwagi na pałac na grzbiecie. Zło¬ 
te smoki dysponują mocami specjalnymi. 

Boski smok 

Opis: Sprowadza deszcz, dokonuje ży¬ 
ciodajnych zaślubin nieba i ziemi. Smoki 
te wiosną podnoszą się z ziemi i w rado¬ 
ści przyrody ulatują w niebiosa. Ich 
skrzydła rozkazują wiatrom, a niewstrzy- 
many pęd zmiennego lotu jest jak nieu¬ 
stannie płynące chmury, którym smoki 
rozkazują. Gdy wyczerpują się ich siły - 
radość opuszcza świat - boskie smoki 
zstępują jesienią w głąb wód, by na dnie 
morza, w podziemnych jeziorach, rze¬ 
kach, itp. zregenerować swą moc. Za¬ 
padają wtedy w letarg. Wśród ludów 
wschodnich popularne jest powiedzenie 
„Ziemia łączy się ze smokiem" oznaczają¬ 
ce życiodajny deszcz. 

Spośród boskich smoków rekrutują się 
trzy smoki specjalne. (Seledynowy Smok 
świtu, wojowniczy Skrzydlaty Smok i zno¬ 
szący mrok Smok z Pochodnią). 

Zdolności i moce: Niesłychanie szybki 
i zwrotny, zwłaszcza w powietrzu. Bardzo 
bojowy i dobrze walczący. Jego obecności 
towarzyszy zawsze pęd powietrza (magicz¬ 
ny wiatr), który chroni go przed wystrzelo¬ 
nymi strzałami, wywraca przeciwników itp. 

Boski smok ma władzę ńad wiatrami, 
chmurami, deszczami. Określa wielkość 
opadów występujących w danym rejonie 
(od suszy po potop). 

Ziemski smok 

Opis: W przeciwieństwie do smoka 
boskiego, który opiekuje się wodami 
niebieskimi, smok ziemski ma w swej 


rzystanie jeszcze innych jej magicznych 
mocy. Smocza perła bywa używana jako 
gałka w magicznych laskach przez magów 
z wysokich poziomów i (zwłaszcza czarna) 
czarnoksiężników. 

Czarodziejska obróbka i wykorzystanie 
mocy magicznych smoczego kamienia 
wymagają dużej wiedzy i wielkich umie¬ 
jętności (też i odrobiny szczęścia) od pró¬ 
bujących tego dokonać. Jest to sztuka do 
opanowania dopiero na wysokich pozio¬ 
mach w znajomości magicznego kunsztu. 

Smoki typowe 

Każdy z nich pełni ściśle określone fun¬ 
kcje w porządku świata (czasem także 
smoki złe, niszczyciele), zajmuje się swoją 
dziedziną w wyznaczonym przez Niebiań¬ 
ską Administrację zakresie. Przykładowo 
- smok ziemski opiekuje się swoim jezio¬ 
rem lub swoją rzeką, boski - odpowiada 
za opady na wyznaczonym terenie itp. 
Smoki ziemskie to najczęściej spotykana 
i najliczniejsza grupa smoków. 
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boskie 
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Niebiański smok 

Opis: Potężny, o rozmiarach niewyob¬ 
rażalnych na ziemi. Na swym grzbiecie 
nosi pałace Niebiańskich Bóstw. Lata 
(unosi się) powoli i majestatycznie. Pro¬ 
mieniuje boską mocą, której jest pełen. 

Spośród złotych smoków rekrutuje się je¬ 
den smok specjalny (Zloty Smok Cesarski). 

Zdolności i moce: Swobodnie prze¬ 
mieszcza się wraz z pałacem na grzbiecie 


pieczy wody płynące po powierzchni 
ziemi. Opiekuje się (zamieszkując je) 
rzekami, jeziorami, większymi strumie¬ 
niami (młode osobniki). Mimo małych 
rozmiarów, nie należy go mylić z tzw. 
smokiem wodnym kiao, który jest du¬ 
żym gadem słodkowodnym. Wśród smo¬ 
ków jest ich najwięcej, doskonale się 
mnożą. 

Spośród smoków ziemskich rekrutują się 
cztery specjalne (królowie czterech mórz). 















ALMANACH MISTRZA GRY 


Zdolności i moce: Doskonały i szybki 
pływak. Świetnie też łata. Najgroźniejszy 
w wodzie, gdzie ma kontrolę nad stwo¬ 
rzeniami wodnymi. Do pewnego stopnia 
(w zależności od ilości opadów) określa 
poziom wody w zbiornikach naturalnych 
- przekopując lub zatykając ujścia wody 
pod ziemię. Moc przemieszczania i prze¬ 
twarzania ziemi, materiału skalnego, itp. 
wykorzystuje też dla tworzenia i udraż- 
niania koryt rzek, strumieni. Może wzy¬ 
wać na pomoc boskiego smoka (ta moc¬ 
nie działa w okresie jego letargu). 

Podziemny smok 

Opis: Są to. jedyne smoki, wśród któ¬ 
rych występują osobniki o złym charakte¬ 
rze. Żyją pod ziemią. Często są strażnika¬ 
mi skarbów. Stada najstarszych (i najpo¬ 
tężniejszych) białych smoków - wypycha¬ 
jąc od spodu skały - tworzą góry. Mniej¬ 
sze egzemplarze smoka czarnego zatrzy¬ 
mują wodę strumieni i studzien, większe 
wywołują złośliwe trzęsienia ziemi. 

Spośród smoków podziemnych wywo¬ 
dzi się jeden rodzaj smoków specjalnych. 
(Czerwone Smoki) 

Zdolności i moce: Na życzenie, może 
przenikać przez jednolitą materię natural¬ 
ną, jak też drążyć podziemne korytarze. 
Najsilniejszy fizycznie ze smoków. Sto¬ 
sunkowo wolny. Starsze egzemplarze 
mogą wywoływać trzęsienia ziemi. 

Smoki Krain Wschodu 
w Kryształach Czasu 

Na Orchii smoki wschodnie zamieszku¬ 
ją odległe wyspy archipelagu leżącego na 
wschód od Archipelagu Centralnego. Nie¬ 
kiedy słyszy się pogłoski, że Katan wła¬ 
dający Krajami Wschodu jest sam wciele¬ 
niem Złotego Smoka. 

Generowanie smoków wschodnich - 
zasada ogólna: 

Aby wygenerować smoka wschodnie¬ 
go, należy wziąć współczynniki typowe¬ 
go smoka, dowolnie wybranego rodzaju 
z Kryształów Czasu - choć jego siła (wy¬ 
sokość współczynników) powinna być 
odpowiednia do rangi generowanego 
smoka wschodniego (np.: smok ziemski - 
inna dla zamieszkującego małe jeziorko, 
inna dla władcy wielkiej rzeki). Współ¬ 
czynniki brane są z poziomu smoka, któ¬ 
ry będzie służył nam za podstawę pod¬ 
czas generowania smoka wschodniego. 

Np. chcemy uzyskać smoka boskiego 
z 10 poziomu - bierzemy współczynniki 
czerwonego smoka z 10 poziomu (młody 
samiec). 

Tak przyjęte bazowe współczynniki 
(oznaczane literą S) przemnażane są 
przez wielkości podane dla każdego z 4. 
rodzajów typowych gmoków wschod¬ 
nich. Szybkość naziemną smoka-wzoru 
zamienia się na szybkość powietrzną. 
W wypadku broni, zmianom podlegają 
biegłości i zadawane obrażenia. 

Rozmiary smoków wschodnich 

Smoki wschodnie są przeważnie 3-4 ra¬ 
zy dłuższe od zachodnich kuzynów, za to 
o połowę niższe. Nie dotyczy to smoków 


ziemskich: te są 2, 3 a nawet 4 razy 
mniejsze od pierwowzoru; oraz smoków 
niebiańskich - są 10-100 razy większe. 

Szybkość 

Podawana jest szybkość w powietrzu. 
Na ziemi jest ona mniejsza i wynosi 0,8 
szybkości w powietrzu. Smoki ziemskie 
pływają z szybkością 0,9 szybkości w po¬ 
wietrzu. Smoki podziemne pod powierz¬ 
chnią poruszają się z prędkością powierz¬ 
chniową, gdy przenikają przez materię 
i szybkością 0,4 gdy drążą tunele. 

Moce smoków wschodnich 

Moce dzielą się na dwa rodzaje: stale 
aktywne i uaktywniane wolą smoka. 
W opisie są one oddawane przez analogie 
do czarów (przeważnie dmidyęznych). 

Smoki wschodnie zawsze (w każdej 
chwili, o ile nie są w humanoidalnej po¬ 
staci) mogą posługiwać się swoimi moca¬ 
mi. Dlatego przyjmuje się, że zawsze dy¬ 
sponują potrzebnym potencjałem ma¬ 
gicznym dla swych mocy (choćby nawet 
było to 10 000 pkt. PM - ale tylko dla po¬ 
siadanej mocy). 

Smoki czerpią potencjał magiczny 
Z otoczenia (są siłami natury), nawet nie- 
należący do ich sfery wpływów (boska 
umiejętność). Czerpią go również ze 
smoczej perły. 

Dla scharakteryzowania siły, zasięgu, 
antyodporności, itp. używanych przez 
smoki wschodnie mocy przyjmuje się: . 

1) są używane jak z poziomu 5 + po¬ 
ziom smoka rzucającego czar; 

2) w razie użytego w opisie czaru uza¬ 
leżnienia jego sity od użytego PM, 
określa się się maksymalną siłę mo¬ 
cy smoka według przeliczenia - 
1 pkt. PM/100 pkt. ZYW; 

3) smoki dokładnie i zależnie od swej 
woli określają i wyznaczają (w gra¬ 
nicach możliwości) zasięg i sposób 
działania swych mocy; 

4) moce stale aktywne działają zawsze, 
choć zasięg ich działania może być 
przez smoka zmniejszony niemalże 


do zera, jeśli smok traci przytom¬ 
ność, jego moce stale aktywne osią¬ 
gają natychmiast pełny zasięg i peł¬ 
ną moc działania; 

5) nic poza śmiercią, (ew. w przypad¬ 
ku mocy uaktywnianych przez smo¬ 
ka utratą przytomności) nie może 
przeszkodzić w ich użyciu wschod¬ 
niego); 

6) użycie wszelkich mocy jest automa¬ 
tycznie udane. 

Naturalne smocze zdolności smoków 
wschodnich 

Jak u smoków typowych Kryształów 
Czasu, za wyjątkiem: 

1) Latania - latają niezwykle szybko, 
używając silnych skrzydeł i/lub mo¬ 
cy magii; 

2) Ziania ogniem - nie dysponują 
w ogóle tą, umiejętnością; 

3) Transsublimacji (transformacji) - 
smoki zamieniają się w humanoidy, 
dysponujące określonymi umiejętno¬ 
ściami (zob. opisy rodzajów), w tej 

postaci smoki niewykrywalnie ma- 
skują swój prawdziwy charakter; 

4) Nabycia profesji - nie dysponują tą 
umiejętnością, za to mają zdolność; 

5) Magiczna kreacja w transsublimacji - 
stworzenia magicznego przedmiotu 
dla powstającego humanoidalnego 
wcielenia (np. smok boski tworzy 
najczęściej miecz magiczny), o po¬ 
ziomie umagicznienia odpowiednim 
do poziomu smoka. 

Typowe wielkie smoki 
wschodnie 

Smoki niebiańskie 

ŻYW: 12 S; SF: 4 S; ZR: 0,7 S; SZ: 1,2 S; 
INT: 15 S; MD: 20 S; UM: 10 S; CH: 10 S; 
PR: 10 S (12 S złote ^moki); Bronie: 4 S; 

Zbroja: 10 S; Odporności: 7 S. 

Moce smoka: 

Stale aktywne: (jak pólboskie przemia¬ 
ny i czary) Boska aureola, efekt Symbolu 
przetrwania, Oblicze śmierci, Wzrok 
prawdy, Oblicze prawdy, Neutralizacja 










trucizny, Ochrona myśli, Aureola niety¬ 
kalności, Odwrócenie czaru. 

Aktywowane wolą smoka: (jak półbo- 
skie przemiany i czary) Otwarcie przej¬ 
ścia, Autoteleportacja, Zabicie silą woli, 
Gniew boży, Kontrola żywiołu pouńetrza, 
Enklawa , Stworzenie półsfery egzystencji, 
Unicestwienie bóstwa, Wola boska, Wy¬ 
mazanie, Sfera uzdrowień, Przejście do 
innej sfery egzystencji, Grom boży, Fala 
ewidentności, Grom, Odnalezienie drogi, 
Bariera mocy. 

Transsublimacja: 

błękitne: półbóg z POZ poziom smo¬ 
ka +2 

złote: półbóg/paladyn z POZ poziom 
smoka/poziom smoka -5 

Smoki boskie 

ŻYW: 2 S; SF: 3 S; ZR: 9 S; SZ: 2,5 S; 
INT: 3 S; MD: 2 S; UM: 7 S; CH: 5 S; 

PR: 5 S; Bronie: 5 S; Zbroja: 2 S; Odpo¬ 
rności: 1 S + 10 do każdej odporności. 
Moce smoka: 

Stale aktywne: (jak czary druida) Języ¬ 
ki natury, Zaklęcie wzroku , stale działają¬ 
cy efekt Symbolu nietykalności, Odpo¬ 
rność na pogodę, Wywołanie wiatru, 
Zdrowienie. 

Aktywowane wolą smoka: (jak czary 
druida) Błogosławieństwo natury, Spro¬ 
wadzenie deszczu. Zmiana pogody (tylko 
odnośnie deszczów i rozpogodzeń), Sym¬ 
bol strażniczy żywiołu (wody), Pominię¬ 
cie, Obłęd otoczenia, Oczy natury, Uzd¬ 
rowienie, Uśpienie stworzenia, (Uwaga: 
tylko smoki powyżej 20 poziomu) Kata¬ 
klizm (tylko powódź i susza). 
Transsublimacja; 

białe: rycerz z POZ 1/2 poziomu 
smoka +9 

błękitne: łowca z POZ poziom smoka +7 

Smoki ziemskie 

ŻYW: 1 S; SF: 0,8 S; ZR: 3 S; SZ: 1,5 S; INT: 
2 S; MD: 1 S; UM: 5 S; CH: 1 S; PR: 3 S; 
Bronie: 0,7 S; Zbroja: 1 S; Odporności: 1 S. 

Moce smoka: 

Stale aktywne: (jak czary druida) języki 
natury, Wykrycie naturalnego zagrożenia, 
stale działający efekt Symbolu nietykalno¬ 


ści, Lokalizacja zwierząt/roślin (wodnych), 
Zauroczenie zwierzęcia/rośliny (wodnych). 

Aktywowane wolą smoka: (jak czary 
druida) Pasterz natury (dzięki temu smok 
może, np. zmienić ukształtowanie terenu, 
bieg strumienia, pogłębić/zwęzić bieg 
rzeki, spowodować osunięcie skał, stwo¬ 
rzyć płytką (do 10 cm głębokości/po¬ 
ziom) rozpadlinę, itp.), Przywoła nie/ode¬ 
słanie żywiołu (wody), Obłęd otoczenia, 
Pasterz zwierząt (wodnych), Wezwanie 
boskiego smoka (bazowe 20% + 1% na 
poz. smoka ziemskiego, że smok boski 
„usłyszy" i przyjdzie z pomocą). 


Transsublimacja; 

błękitne: druid z POZ 1/2 poziomu 
smoka +1 

żółte: druid/iluzjonista z POZ 1/2 po¬ 
ziomu smoka / 1/2 poziomu 
smoka —3 

Smoki podziemne 

ŻYW: 3 S; SF: 5 S; ZR: 0,5 S; SZ: 0,9 
S; INT: 1 S; MD: 3 S; UM: 3 S; CH: 3 


S; PR: 2 S; Bronie: 4 S; Zbroja: 5 S; 
Odporności: 1 S - 5 od każdej odpo¬ 
rności. 

Moce smoka: 

Stale aktywne: (jak czaty druida) Języ¬ 
ki natury, Wykrycie naturalnego zagroże¬ 
nia, Kontrola temperatury, efekt Kamien¬ 
nej skóry. 

Aktywowane wolą smoka: (jak czary 
druida) Zmiękczenie kamienia, Adapta¬ 
cja w naturę (tylko pod ziemią: jest w 
stanie przeniknąć każdy element niema - 
gicznej natury bez jakichkolwiek ubocz¬ 
nych, negatywnych efektów), (Uwaga: 


tylko smoki powyżej 20 poziomu) Kata¬ 
klizm (tylko trzęsienie ziemi). 

Transsublimacja; 

białe: druid z POZ poziom smoka 

żółte: druid/mag/wojownik z POZ 1/2 

poziomu smoka /1/3 pozio¬ 
mu smoka / 1/3 poziomu 
smoka 

czarne: barbarzyńca/czarnoksiężnik 

z POZ poziom smoka - 9 / po¬ 
ziom smoka -12 



Pokwitowanie dla wpłacającego 

zł. 

słownie. 

Pokwitowanie dla posiadacza rachunku 

zł... 

słownie. 

Pokwitowanie dla poczty 

zł. 

słownie. 

wpłacający. 

wpłacający. 

wpłacający. 







imię, nazwisko, dokładny adres z kotłem pocztowym 
j na rachunek (WYRAŹNIE, PROSIMY) 

imię, nazwisko, dokładny adres z kodem pocztowym 
na rachunek (WYRAŹNIE, PROSIMY) 

imię, nazwisko, dokładny adres z kodem pocztowym 
na rachunek (WYRAŹNIE, PROSIMY) 



f*1AO 

00-657 Warszawa, PI. Konstytucji 5/10 

BŚK O/Warszawa, filia Belwederska 
310040-116567-136 




pobrano opłatę 

pobrano opłatę 

pobrano optatę 


podpis przyjmującego 


podpis przyjmującego 


podpis przyjmującego 














































MONIKA I RAFAt KUCHARSCY 

RZECZ O SMOKACH 


Na temat rodowodu i charakteru 
smoków krąży wiele, często sprzecz¬ 
nych opowieści. Na wschodzie kapłani 
otaczają je czcią jako opiekunów rodzi¬ 
ny panującej i strażników eliksiru nie¬ 
śmiertelności. W innych, chłodniej¬ 
szych krajach, smok przeklinany jest ja¬ 
ko wcielenie chaosu, niebezpieczny, 
obrzydliwy i nieczysty. Taki jego wize¬ 
runek trafił z wierzeń do europejskich 
baśni. Najczęściej przedstawiany jest ja¬ 
ko pokryty łuską olbrzymi jaszczur. Zio¬ 
nie ogniem z pyska i siejąc grozę, unosi 
się nad ziemią na nietoperzych skrzy¬ 
dłach. Taki obraz smoka wywodzić się 
może stąd, że nasi bardzo dalecy przod¬ 
kowie, odnajdując olbrzymie szkielety 
o dziwacznie umieszczonych kościach, 
nic nie wiedzieli o istnieniu dinozaurów. 
W niektórych legendach smok jest pot¬ 
worem ziemnowodnym i podobnie jak 
syreny ma głowę długowłosej kobiety. 
Jako stworzenia poruszające się zarów¬ 
no w wodzie, jak i w powietrzu porywa 
ludzi (w całości) oraz zwierzęta. Niekie¬ 
dy zaś żywi się krwią na podobieństwo 
wampira. Brrr... wizerunek doprawdy 
nie budzący sympatii, wolę smoka z in¬ 
nej bajki. Na przykład z takiej... 

„Pewien bardzo groźny smok na sku¬ 
tek dość niecodziennego zbiegu oko¬ 
liczności spróbował owsianki. Potrawa 
tak mu zasmakowała, że zmienił mu się 
zarówno charakter, jak i wygląd, a trze¬ 
ba powiedzieć, że nie był z natury zbyt 
sympatyczny. Odpadły wszystkie żelaz¬ 
ne płyty, które okrywały jego ciało. Za¬ 
miast nich pojawiło się mięciutkie fu¬ 
terko. Smok zrobił się całkiem do 
siebie niepodobny; przestał groźnie 


ryczeć i ziać ogniem, rzucił też do kąta 
wszystkie noszone wcześniej arkusze 
blachy i nity, które je ze sobą łączyły. 
Nie przyznawał się też do swojej po¬ 
przedniej diety, na którą składały się 
miasta połykane w całości (w sosie 
własnym) i ludzie, w odpowiednio du¬ 
żych pęczkach. Jadł teraz owsiankę 
i bardzo szybko z dzikiego smoka stał 
się smokiem oswojonym. Została mu 
jeszcze jedna sprawa do załatwienia. 
Zazwyczaj wszystkie smoki ze znaw¬ 
stwem gromadzą skarby, nasz nie był 
w tej materii wyjątkiem; nie porywał 
już księżniczek i nie pożerał każdego, 
kto mu się pod pysk nawinął, ale skar¬ 
by miał nadal. Teraz zaś, jako że byl 
oswojony, miał kilku przyjaciół i posta¬ 
nowił ich obdarować. Zaczął powoli 
wynosić z ciemności na słoneczną pola¬ 
nę worki pełne złota. Długo to trwało, 
ponieważ smok trzymał swoje skarby 
w głębokiej piwnicy, a schody do niej 
prowadzące były wąskie i niewygodne. 

I tak, zanim wyniósł na górę wszystkie 
worki, nie jeden raź zaczepił swoimi 
żelaznymi skrzydłami o jakiś wystający 
kamień. Wreszcie, ostatni raz wspinając 
się po kamiennych stopniach, zaklino¬ 
wał jedno z nich w połowie schodów. 
Nie mógł go wydobyć, a może nie bar¬ 
dzo mu się chciało, więc zostawi! je 
bez żalu. Kiedy wyszedł na słońce, 
zmrużył swoje smocze oczy zupełnie ’ 
jak bardzo duży kocur. Z dawnej posta¬ 
ci zostały mu już tylko groźne pazury. 
Jego przyjaciele musieli pamiętać, żeby 
codziennie karmić go owsianką na 
mleku. Zdradzę wam teraz wielką 
tajemnicę - każdemu kotu trzeba jak 


najczęściej dawać mleko, bo inaczej ro¬ 
biłby się coraz większy i większy, i co¬ 
raz bardziej opryskliwy. W końcu po¬ 
szukałby sobie dużych, stalowych 
blach i garści odpowiednich nitów, pó¬ 
źniej wyrosłyby mu skrzydła i wszy¬ 
stkie kłopoty zaczęłyby się na nowo." 

Tyle o mojej ulubionej bajce. W sta¬ 
rożytnych mitologiach obraz smoka jest 
dalece mniej sympatyczny. Na Bliskim 
Wschodzie, gdzie występują groźne 
i przeważnie jadowite węże, smok miał 
gadzie ciało i uosabiał wszelkie zło. 
Egipski bóg-wąż, Apep, zaczajał się 
o świcie na boga-słońce Re, aby go po¬ 
żreć. Zwycięstwa Apepa śmiertelnym 
objawiały się jako zaćmienia słońca. 
Grecy i Rzymianie przejęli częściowo 
ideę smoka-węża jako złowrogą siłę 
Chaosu. Pyton, syn Gai, z rozkazu Hery 
prześladował brzemienną kochankę 
Zeusa, Leto. Smoka-węża Pytona zabił 
syn Leto, Apollo - Chaos został poko¬ 
nany przez sztukę, wiedzę, piękno 
i postęp. Jako siła dobroczynna smok- 
wąż był chroniczną istotą podziemną. 
Czuwał nad urodzajem, strzegł skar¬ 
bów i pięknych dziewic, głosił na żąda¬ 
nie wyrocznie. Był atrybutem bóstw 
związanych z medycyną, Asklepiosa 
i Hygei. W mitologii greckiej smok La- 
don jako istota czujna, o bardzo prze¬ 
nikliwym wzroku, strzegł złotych jab¬ 
łek w ogrodzie Hesperyd. Wcieleniem 
zła natomiast jest Hydra Lernejska, któ¬ 
rej zabicie było jedną z 12 prać Hera¬ 
klesa. Potwór ten, zrodzony z Tyfona 
i Echidny, żył w grocie w okolicach je¬ 
ziora Lernejskiego. Miał ciało psa 
i dziewięć wężowych głów, Herakles 
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zabił smoka, zaś z jego krwi zrobił tru¬ 
ciznę do swoich strzał. Krew smoka by¬ 
ła w wielu mitologiach fetyszem wojen¬ 
nym, wszelkie zanurzone w niej ostrza 
zadawały śmiertelne, nieuleczalne rany. 
Również zęby potwora były talizmana¬ 
mi, zapewniającymi pomyślność i zdro¬ 
wie. Gdy mityczny Kadmos zakładał Te- 
by, zabił węża-smoka i zasiał jego zęby 
w ziemi. W ciągu nocy wyrośli z nich 
groźni wojownicy, którzy walcząc ze so¬ 
bą powybijali się niemal do szczętu. 
Ocalało ich jedynie pięciu. Stali się oni 
protoplastami arystokracji tebańskiej. 
W źródłach historycznych również ma¬ 
my fantastyczne opowieści na temat 
smoków. Pliniusz w swojej „Historii na¬ 
turalnej" twierdzi, że bestie te napadają 
latem na słonie, aby orzeźwić się ich 
krwią. Krew słonia jest bowiem, jak 
wszystkim wiadomo (!?!) zimna. 

W Biblii smoki posiadają wyłącznie 
ujemne cechy. Wymieniane przez Stary 
Testament smoki (hebr. tanniri) bywa¬ 
ją zwierzętami morskimi lub lądowymi. 
Nazywane są: szakalami, bazyliszkami, 
jaszczurami, wężami, krokodylami, 
wielorybami, Lewiatanami, a nawet hi¬ 
popotamami. Najwyraźniej nadawano 
im imiona istot, których spisujący świę¬ 
te teksty obawiali się. Dlatego przedsta¬ 
wili je jako stwory groźne i obrzydłe, 
niosące zagładę i nieszczęście, przeciw¬ 
ników Stwórcy. Był też w Biblii smok 
symbolem pogaństwa i bałwochwal¬ 
stwa. W Babilonie wielki, żywy smok 
czczony byl jako bóg. Król tego kraju 
wezwał proroka Daniela (Daniel 14, 
22-27), aby oddal poczwarze cześć bo¬ 
ską. Prorok nakarmił troskliwie smoka 
daniem ze smoły, sadła i sierści (mo¬ 
tyw jakby znajomy...), od którego be¬ 
stia pękła, tracąc nadprzyrodzony auto¬ 
rytet. Obraz węża-szatana-smoka jako 
strąconego anioła pojawia się w chrze¬ 
ścijaństwie. W „Apokalipsie" znajdzie¬ 
my takie oto zwierzę: „smok wielki, ry¬ 
ży, mający siedem głów i dziesięć ro¬ 
gów, a na głowach siedem koron; 
ogon jego ciągnął się przez trzecią 
część gwiazd niebieskich". W sztuce 
chsześcijańskiej przedstawiano smoka 
leżącego bezsilnie pod stopami Archa¬ 
nioła Michała, niektórych świętych 
i męczenników. Święty Jerzy walczył 
podobno ze smokiem, broniąc pięknej 
dziewicy, którą następnie poślubił. Nie¬ 
stety, dzielny ten rycerz został skreślo¬ 
ny w 1969 z listy świętych. 

W baśniach smok pojawia się często 
jako strażnik skarbu lub uprowadzonej 
królewskiej córki. Jest obrazem trudno¬ 
ści, które trzeba pokonać przed osią¬ 
gnięciem wielkiego celu. Jung widzi 
w mitach o walczących ze smokami od¬ 
zwierciedlenie walki ego z recesywnymi 
siłami psychiki nieświadomej. Księż¬ 
niczka jest w baśniowej tradycji symbo¬ 
lem celu i najwyższego dobra, które 
bohater może osiągnąć po pokonaniu 
różnych przeszkód i niebezpieczeństw. 
W psychoanalizie interpretowana jest 


jako ucieleśnienie nieświadomości in¬ 
dywidualnej, w przeciwieństwie do 
„starego króla" jako reprezentanta nie¬ 
świadomości zbiorowej. Piękną księż¬ 
niczkę uwalnia ze szponów smoka 
dzielny rycerz lub książę. Bohater jest 
ucieleśnieniem młodzieńczego, aktyw¬ 
nego moralnie działania i przemiany, 
wytrwałego znoszenia przeciwieństw. 
Można go rozumieć jako przedstawicie¬ 
la zwycięskich sił ego. 

Przez dłuższą chwilę było bardzo po¬ 
ważnie, a teraz niezbyt tradycyjna bajka: 

„W pewnym niedużym, ale szczęśli¬ 
wym królestwie żył sobie mądry król 
o nieco konserwatywnych poglądach. 
Miał on oczywiście piękną córkę. Kró¬ 
lewna była nie tylko piękna, ale też ro¬ 
zumna i bardzo miła. I co się rzadko 
zdarza szlachetnie urodzonym pannom, 
władała bronią lepiej od wszystkich 
znajomych książąt. W owym królestwie 
każda księżniczka osobliwie obchodzi¬ 
ła dzień swoich szesnastych urodzin. 
Mianowicie z rozkazu króla odwożono 
ją na górę, zamieszkałą przez straszli¬ 
wego smoka, aby tam spędziła noc. 
Rankiem miał ją uwolnić dzielny ksią¬ 
żę, zabijając poczwarę. Zwyczaj ten był 
starodawny, zaś nasz król był, jak już 
mówiłam, nieco konserwatywny. Tak 
się złożyło, że wszyscy dzielni książęta 
bardziej interesowali się 
nauką i poezją niż szermier¬ 
ką. Nasza bardzo mądra księż¬ 
niczka spytała ojca, czy nie moż¬ 
na wprowadzić pewnej zmiany. 

Żal jej było miłego księcia w oku¬ 
larach na nosie. Chciała wziąć ze 
sobą miecz i pomóc mu zabić 
smoka. Bardzo niezadowolony 
król nie chciał się zgodzić na 
dziwaczny, jego zdaniem, 
pomysł pięknej księżniczki. Cóż 
było robić... Królewna z księciem 
długo nad tym myśleli i młodzieniec, 
chodź bardzo odważny, zdawał sobie 
sprawę 2 braku swoich szermier¬ 
czych umiejętności. Myśleli, myśle¬ 
li, aż wymyślili. Wymknęli się ci¬ 
chaczem z miasta, dzień przed 
urodzinami królewny. Jeżeli nie da¬ 
ło by się załatwić całej sprawy polu¬ 
bownie, postanowili walczyć ze smo¬ 
kiem, ale najpierw królewna miała 
z nim podyskutować. Odważna, miła 
i bardzo ponętna księżniczka podeszła 
do jaskini potwora i zawołała, najpierw 
po cichu, a później trochę głośniej - 
„Smoku, kochany smoku. Wyjdź do 
nas, oswoimy cię i nikt nie będzie z ni¬ 
kim walczył". Na te słowa wyszedł 
z jaskini smok, który miał podejrza¬ 
nie mokre oczy. Okazało się, że jest 
zupełnie oswojony. Strasznie było 
mu smutno mieszkać z dala od wszy¬ 
stkich. Po raz pierwszy w życiu ktoś 
nazwał go „kochanym" i bardzo 
się wzruszył. Szlachetnie urodzo¬ 
na para nastolatków zamiast za¬ 
bijać przedstawiciela ginącego 
gatunku, odbyła przejażdżkę do 


miasta na smoczym grzbiecie. Jedyny 
problem jaki pojawił się przed szczęśli¬ 
wym zakończeniem, to jak przekonać 
starego króla o nieco konserwatyw¬ 
nych poglądach, że smoki nie porywa¬ 
ją już księżniczek i nie zieją ogniem..." 

Jak na razie, nikt z jajogłowych nie 
założył katedry drakologii, tak więc 
smok pozostaje symbolem wieloznacz¬ 
nym, na poły baśniowym, na poły filo¬ 
zoficznym. Duży wpływ na to jak jest 
tłumaczony, mają wierzenia dominują¬ 
ce w danym zakątku świata. Tam gdzie 
kulturę kształtowało chrześcijaństwo, 
smok jest najczęściej stworzeniem groź¬ 
nym, okrutnym, brzydkim i niezrozu¬ 
miałym. W dziecinnych bajkach jest ne¬ 
gatywnym bohaterem, na którego po¬ 
lują cale tabuny książąt i rycerzy. Moż¬ 
na go bezkarnie wywieść w pole, 
okraść (ze skarbów lub księżniczki) 
itp... Kto w walce z takim stworem 
przestrzegałby fair-play... Ostatnio, na 
szczęście, pod wpływem filozofii 
wschodu pojawiają się w bajkach dla 
dzieci smoki wegetarianie, łuską okry¬ 
ci mędrcy, czy zgoła rycerze przyjaźnią¬ 
cy się ze smokami. Przeróżnym, mniej 
lub bardziej poważnym autorom, tru¬ 
dno ustalić „obowiązujący" wzorzec 
smoków. I dobrze - majestatyczne, 
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RAFAŁ GAŁECKI 


DWA KOŃCE KIJA 


Część pierwsza - dla MG, 
czyli o tym, co smoki 
lubią najbardziej. 

Drogi Mistrzu Gry, pierwsza część tego 
artykułu jest przeznaczona tylko i wyłącz¬ 
nie dla ciebie, dlatego najlepiej zabierz ją 
jak najszybciej sprzed nosa swoich graczy. 

Smok jest bydlęciem niezwykle silnym, 
a przy tym inteligentnym. Jednym sło¬ 
wem, jest niesłychanie groźnym przeciw¬ 
nikiem dla każdej drużyny - tak przynaj¬ 
mniej być powinno. Jeżeli więc twoja 
drużyna rozprawia się z takowym gadem 
w przysłowiowe dwie rundy, a spotkanie 
z rzeczoną bestią traktuje już z czystą 
rutyną, to znak najwyższy, że coś jest 
nie tak - najwyraźniej powinieneś 
przeczytać ten artykuł. 

Nie chcę przypisywać niniejszej 
pracy żadnemu konkretnemu sys¬ 
temowi, zachowując tym samym 
pewną jej elastyczność i charakter 
uniwersalny. W tym celu przyją- , 
lem pewne założenia, z którymi 
będziesz się musiał pogodzić. 

Będę operował swoistym arche¬ 
typem smoka, czyli przykładem 
najbardziej typowego przedsta¬ 
wiciela tej gadziej rodziny. 

Wytęż więc swoje szare ko¬ 
mórki i spróbuj sobie wyobrazić 
Tharąea Zaagharrgha Zess Dhub- 
gyxa, jak nazwałem naszego pu¬ 
pila. Tark (chyba się nie obrazi, je¬ 
śli dla uproszczenia tak właśnie 
będziemy na niego mówić) jest 
smokiem czerwonym - cokolwiek 
by to znaczyło - bowiem już od uro¬ 
dzenia jego ciało jest pokryte prześlicz¬ 
ną łuską w takim właśnie kolorze, 
w najprzeróżniejszych odcieniach czer¬ 
wieni - od karmazynowego po ciemną 
wiśnię. Dawno już osiągnął dojrzały 
wiek, a z czasem jego koledzy ozwali go 
nawet mianem „starego samotnika”. Co 
za tym idzie, Tark jest smokiem doświad¬ 
czonym, niezwykle inteligentnym i prze¬ 
de wszystkim bardzo potężnym - pod 
względem rozmiarów swego ciała, rzecz 
jasna. Od głowy poczynając, po koniec 
ogona liczy sobie coś koło 80 metrów, 
zaś jego wspaniałe, błoniaste skrzydła 
osiągają rozpiętość rzędu 60 metrów. Wa¬ 
ży skromne 25 ton, a paszczę ma jak... 
„kopara” - że się tak dosadnie wyrażę. 
Na dodatek, jak przystało na każdego 
zdrowego smoka, zionie pióropuszem 
ognia, długim na dobre 70 metrów. Na 
koniec warto jeszcze wspomnieć, że 


posiada równie ogromnych rozmiarów 
skarb, oczywiście dobrze ukryty - ale 
o tym później. Jest się czym chwalić, co? 

Ale to wszystko jest diabła warte, jeśli 
Tark natrafi na bandę bohaterów - hero¬ 
sów (albo jak niektórzy takich nazywają: 
pakerosów), którzy tylko mieczykami 
swymi supermagicznymi błysną i „ciachu, 
machu - smok do piachu!”. Szanowny 
Mistrzu, wszak dać się zabić każdy potra¬ 
fi, nie trzeba więc tego specjalnie unaocz¬ 
niać na przykładzie smoka. Nasz Tark 
głupi nie jest i za cel ruchomy służyć 


nikomu nie będzie. Życie wiele go prze¬ 
cież nauczyło i skoro zdołał przeżyć już 
całe wieki, nieomylny to znak, że musiał 
opanować niejedną taktykę. 

Taktyka ataku 

Tark pospał sobie, przeciągnął się, 
ziewnął i wyruszył z pieczary patrolo¬ 
wać swój rewir. Leci sobie wysoko, wy¬ 
soko i swym sokolim - tj. smoczym 
wzrokiem wypatruje, co też się tam 
w ogóle dzieje. Szybuje, szybuje, aż tu 


nagle widzi podróżującą spokojnie gru¬ 
pę kilku malutkich ludzików (z daleka 
wszystko wydaje się małe). I co wtedy 
robi? - pytanie za 10 punktów! Atakuje? - 
pudlo! Przecież smok (a przynajmniej 
nasz Tark) nie jest berserkerem; najpierw 
pomyśli, zanim cokolwiek zrobi. Wykona 
szybki nawrót tak, aby ustawić się od 
strony słońca - jak wiadomo, nikt na 
słońce nie patrzy, a jak nawet popatrzy, 
to tyle mu z tego przyjdzie, że na jakiś 
czas oślepnie i zobaczy co najwyżej wiel¬ 
kie, purpurowe kręgi. Jeśli akurat pogo¬ 
da nie dopisuje, lecący wysoko pośród 
chmur smok i tak będzie dla tych z dołu 
praktycznie niewidoczny. 

Ludzie zwykle podróżują w dużych ku¬ 

pach, bo to przecież bezpieczniej. Gdy 

wielu jerzych (sic!) zbierze się razem, 

tworząc rodzaj karawany, od razu stają 
się pewni siebie i niczego się nie bo¬ 
ją. Taka sytuacja jest dla smoka nad 
wyraz przejrzysta — tylko „cienkie 
Bolki”, zwykłe chłopki i knypki są 
tak strachliwe, by dla bezpieczeń¬ 
stwa trzymać się w kupie. Takich 
najłatwiej „skubnąć” - zanim się 
zorientują, co się dzieje połowa 
umrze ze strachu, a reszta nawet 
nie zauważy jak w nagłym za¬ 
mieszaniu zniknie paru bieda¬ 
ków. Nawet ogniem ziać nie 
trzeba, co najwyżej dla efektu. 
Jednak co innego, jeśli smok 
przyuważy podróżującą samot¬ 
nie małą grupkę. Kilku samot¬ 
nych ludzików daje już powody 
do zastanowienia. Albo są to trę¬ 
dowaci lub tak szaleni, że nie bo¬ 
ją się tych wszystkich potworów 
(jakieś 30% każdego bestiariusza), 
swobodnie hasających poza miasta¬ 
mi. Albo są na tyle odważni, co nale¬ 
ży tłumaczyć - silni. Pojęcie drużyny 
śmiałków - bohaterów jest z reguły 
smokom bardzo dobrze znane. W takiej 
sytuacji z wrogiem należy się liczyć. 

Tak więc Tark polata sobie jeszcze tro¬ 
chę (jednak nie na tyle długo, żeby ban¬ 
da jerzych gdzieś się schowała) i poob¬ 
serwuje. Dzięki temu spróbuje wyciągnąć 
maksimum informacji z minimum da¬ 
nych. A nuż któryś w dole będzie rzucał 
jakiś czar, a wtedy Tark będzie miał pew¬ 
ność, że wśród podglądanych znajdują 
się przedstawiciele „tych parszywych” 
profesji czarodziejskich lub (i) kapłań¬ 
skich. W każdym razie smok będzie miał 
trochę czasu, by podjąć taką akcję, która 
w danym momencie powinna być naj¬ 
skuteczniejsza. 

Tark ma dwie opcje: zaatakować z za¬ 
skoczenia lub wykonać tzw. „zmyłę 
W jakichś 7 przyjsadkach na 10 wybierze 









to drugie. Tym bardziej, że „zmyła” wcale 
nie wyklucza późniejszego skorzystania 
z możliwości pierwszej. 

„Zmyła” jest dla doświadczonego smo¬ 
ka zadaniem dość prostym, za to o wiele 
bardziej skomplikowanym dla Mistrza 
Gry, który musi to przecież odegrać. 
Przyjrzyj się zatem, drogi Mistrzu, jak nasz 
Tark wykonuje ten banalny chwyt. Oto 
smok przybiera miły wyraz paszczy (che- 
eeeesse!) i z gracją ląduje przed drużyną, 
zachowując przy tym bezpieczną, jak by 
się wydawało - dla obu stron, odległość 
jakichś 15 do 20 metrów. W rzeczywisto¬ 
ści jest to zupełnie przyzwoita odległość, 
ale tylko dla niego; smocze zionięcie się¬ 
ga przecież znacznie dalej. Tark nie wy¬ 
konuje żadnych gwałtownych ruchów, 
szczerzy w przyjaznym uśmiechu klawia¬ 
turę swoich pokaźnych kłów i zarazem 
bacznie obserwuje reakcję jerzych. 

Jeżeli włosy bohaterów nie stają dęba, 
jeżeli nie uciekają w popłochu, krzycząc 
na całe gardło: smoook!!!, to albo ich ze 
strachu sparaliżowało, albo też dają popis 
nadzwyczajnej odwagi - a wobec tego 
należy wnioskować, żę stanowią dla Tar¬ 
ka poważnych przeciwników. 

- Witajcie dzielni poszukiwacze przy¬ 
gód! - wali na przywitanie swoją gadkę- 
szmatkę Tark. Proszę zwrócić uwagę, 
MG, że mówi to dziwnym głosem, jak 
wszystkie smoki rozmawiające z jerzymi. 
Głos jest dziwny nie dlatego, że smoczy 
(co za rasista by tak myślał!?), lecz dlate¬ 
go, że Trak mówi na wdechu - a robi tak 
po to, żeby być gotowym w każdej chwi¬ 
li zionąć ogniem. 

-Jak widzicie - kontynuuje nasz smok 
- nie jestem wcale taki straszny, jak mnie 
malują. Cha, cha, cha! Dobra, przejdźmy 
do rzeczy, bo się spieszę. Otóż wjechali¬ 
ście na zupełnie bezpieczny obszar, który 
ja właśnie patroluję. Jest bezpieczny, bo 
bezwzględnie tępię wszelkie szkodniki, 
które się tu pojawią. Jest to ciężka praca, 
bo bez przerwy coś włazi. Nie dalej jak 
wczoraj ubiłem całkiem sporego demona. 
Wracając do rzeczy, nie robię tego za dar¬ 
mo. Każdy, kto przejeżdża przez te zie¬ 
mie, musi uiścić „smokowe”. Od chłopów 
pobieram sztukę złota, od mieszczan dy¬ 
chę, a od szlachetek po stówce! No, to 
jak, płacimy ? 

Teraz wszystko zależy od tego, jak po¬ 
stąpią bohaterowie. Z pewnością będą 
stali przez moment jak wryci. Być może 
magowie i kapłani spróbują rzucać jakieś 
czary czy to ochronne, czy nawet ofen¬ 
sywne. Do tego oczywiście nie można 
dopuścić, stanowi to przecież zagrożenie 
dla Tarka, który nie może przecież wie¬ 
dzieć, jaki czar jest właśnie rzucany. W tej 
sytuacji ryknie po prostu na tyle głośno, 
by przerwać cale to magiczne zaklinanie. 
Choć nie zniszczy w ten sposób rzuca¬ 
nych zaklęć, zyska chwilę czasu, którą 
poświęci na krótkie wytłumaczenie boha¬ 
terom, iż bardzo nie lubi, kiedy w jego 
obecności rzucane są' jakiekolwiek czary; 
wobec czego potraktuje taki czyn jako 
akt agresji i odpowiednio zareaguje. Być 
może uda mu się dzięki temu powstrzy¬ 
mać narwańców i wciągnąć drużynę 
w dłuższą rozmowę. Cała ta pogawędka 
powinna mu powiedzieć nieco więcej na 



temat siły bohaterów. Spróbuje przeko¬ 
nać wszystkich o swoich uczciwych za¬ 
miarach, by potem w sprzyjającym mo¬ 
mencie zaatakować lub odlecieć w celu 
obrania nowej taktyki. 

W tym miejscu pozwolę sobie na pew¬ 
ną dygresję. W wielu systemach smoki są 
istotami magicznymi i potrafią posługiwać 
się magią. Rzucają czary magii czarodziej¬ 
skiej lub (i) kapłańskiej. Oczywiście nie 
są w tym tak dobre, jak przedstawiciele 
właściwych profesji, mają jednak zwykle 
tę przewagę, że do rzucenia zaklęć wy¬ 
starczy im tylko odrobina koncentracji, 
a nie gesty i słowa. Wyposażony w taką 
dodatkową broń Tark poczułby się znacz¬ 
nie pewniejszy. Mógłby na przykład, 
w zależności od znanych mu czarów, stać 
się niewidzialny, zmienić kolor łuski (ja¬ 
ko smok zloty, czyli dobry, mógłby bu¬ 
dzić większe zaufanie), rozproszyć magię 
bohaterów, porazić ich błyskawicą, 
otoczyć chmurą trującego gazu, zmienić 
kształt (np. pojawić się jako człowiek: 


„Cześć, chłopaki! Jestem przyjaźnie do 
was nastawionym bohaterem niezależ¬ 
nym i tej nocy ja mogę postać na war¬ 
cie!”), zamienić drużynę w stado bydła 
(bo to dużo dobrego’ mięsa), w razie od¬ 
wrotu ewakuować się teleportacją w bez¬ 
pieczne miejsce lub uleczyć odniesione 
w walce rany. Jest w czym wybierać, 
przed smokami stoi cala gama dodatko¬ 
wych możliwości. Proponuję ci, Mistrzu, 
odpowiednio wykorzystać tę szansę. Ja 
niestety nie mogę posłużyć się tą opcją 
w moim przykładzie, gdyż nie wiem, ja¬ 
ką magią dysponują twoje smoki. 

Załóżmy, że w trakcie rozmowy czy po 
jej niefortunnym zakończeniu, Tark zde¬ 
cydował się - lub został do tego zmuszo¬ 
ny - zaatakować. Pierwsze, co zrobi w tej 
sytuacji, to zionie, wybierając przy tym ta¬ 
ki kąt strumienia ognia, aby objąć nim jak 
najwięcej bohaterów. Zwróć uwagę, że 
będąc do tego przygotowanym, uczyni to 
bez wahania i błyskawicznie. W tych oko¬ 
licznościach bohaterowie będą całkowicie 
zaskoczeni, a nawet jeśli nie, to i tak Tark 
powinien być od nich szybszy. Tak po¬ 
tężna fala płomieni przerwie bohaterom 
wszystkie zamierzone akcje, które właś¬ 
nie podjęli (np. zmarnuje rzucane czary). 

Oprócz zabójczych obrażeń, jakich doz¬ 
nają ofiary żywiołu, wszyscy bohaterowie 
zostaną na krótką chwilę oślepieni. To 
pozwoli Tarkowi wzbić się w powietrze 
i przygotować do kolejnego, miażdżące¬ 
go wroga ataku. 

Atak z powietrza jest ulubionym elemen¬ 
tem taktyki każdego smoka, bowiem zy¬ 
skuje on wówczas znaczną przewagę nad 
nie potrafiącym latać przeciwnikiem, a za¬ 
razem nie ma żadnego problemu z podję¬ 
ciem ewentualnej ucieczki. Możemy wy¬ 
różnić tu dwie zasadnicze formy ataku 
z powietrza. Dla ułatwienia nazwijmy je: 
„glebowanie” i „porwanie”. To pierwsze 
smoki stosują rzadziej, bowiem łączy się 
z przestawieniem na walkę bezpośrednią. 
Druga możliwość jest znacznie korzyst¬ 
niejsza i polega na eliminacji poszczegól¬ 
nych przeciwników. Podjęcie decyzji 
o wyborze pierwszego lub drugiego wią¬ 
że się z pozycją, jaką przyjęli wrogowie. 
Jeżeli drużyna, kierując się instynktem 
stadnym, zbierze się w kupie lub po pro¬ 
stu będzie, niczego nie podejrzewając, 
podróżować łeb w łeb, tj. w bliskiej od¬ 
ległości obok siebie, smok zastosuje „gle¬ 
bowanie”. Jeżeli drużyna ze strachu (lub 
z rozsądku) rozbiegnie się we wszystkich 
kierunkach - co zdarza się najczęściej - 
smok posłuży się „porwaniem”. 

Powróćmy do naszego ulubieńca, Tarka. 
Wzbił się wysoko w powietrze, a świeżo 
upieczona (sic!) drużyna rozbiegła się na 
wszystkie strony, aby uniknąć powtórnego 
przypalania. Tark kołuje ponad nimi i wy¬ 
biera sobie ofiarę, na której zastosuje „por¬ 
wanie”. Kieruje się przy tym logiką i wybór 
pada na potencjalnie najgroźniejszego 
przeciwnika, tj. na maga lub kapłana, któ¬ 
rych czary mogą go przecież dosięgnąć 
i nękać przez dłuższy czas. Na strzelają¬ 
cych z luku czy kuszy nie zwraca uwagi, 
bowiem, jak wszystkie smoki, jest wyjątko¬ 
wo odporny na strzały, belty i wszelkie 
pociski miotanie. Smok pikuje na ofiarę, 
po czym porywa ją w swe szpony i unosi 








wysoko, wysoko w górę. Jeżeli ofiara się 
zbytnio szamocze, Tark może się okazać 
na tyle łaskawy, by ją puścić wolno. Nies¬ 
tety ów nieszczęśnik ma pecha, jeśli nie 
posiada magicznej zdolności latania - spa¬ 
da na ziemię z wysokości kilkuset metrów, 
kończąc w ten sposób swój mamy żywot. 
Oczywiście schwytany, przewidując, co się 
z nim stanie, może zachowywać się cicho 
jak mysz pod miotłą lub nawet schwycić 
się któregoś ze szponów. Tark najpierw 
ściska takiego delikwenta na papkę, a po¬ 
tem w charakterze małej przekąski trans¬ 
portuje do pyska. I tak po kolei, aż do „po¬ 
rwania” ostatniego ze śmiałków. 

„Glebowanie” jest całkowicie odmienne 
od „porwania”. Smok po prostu spada na 
drużynę całą masą swego potężnego ciel¬ 
ska, robiąc marmoladę z tych, którzy nie 
zdążyli uskoczyć. Następnie wypadałoby 
dla smaku tę papkę podsmażyć, więc 
nasz pupil, nie mszając się z miejsca, 
chucha „pod się”. Powstaje dzięki te 
mu małe palenisko, w którym pe- i 
chowi bohaterowie pełnią rolę opa 
tu. Niektórzy mówią, co prawda 
że smoki wcale nie są odporne na 
własny ogień, ale się mylą. Praw 
dą jest, że na dłuższą metę im 
szkodzi, jednak różnica między 
przypalonym smokiem, a przy¬ 
palonym bohaterem jest taka, 
jak między oparzeniem pier¬ 
wszego stopnia, a zwęgle¬ 
niem (patrz: fachowa litera¬ 
tura medyczna). 

Na nieszczęście dla smo¬ 
ków, bohaterowie dość 
często grają nie fair, bo¬ 
wiem posługują się różnego 
rodzaju magią ochronną. ! 

I tak, mogłoby się okazać, 
że po wykonaniu „glebowa- 
nia” i chuchnięcia, oszoło¬ 
mieni, ale wciąż żywi boha¬ 
terowie, zamiast zamienić 
się w smakowite frytki, ja¬ 
kimś cudem zdołali wyczoł¬ 
gać się spod brzucha Tarka. 

Smoki mają, niestety, po¬ 
ważne problemy ze startem 
z miejsca. W zasadzie po¬ 
winny wziąć parę metrów 
rozbiegu, zanim uda im się 
wzbić w powietrze. Dlatego w 
takim wypadku nasz Tark zna 
lazłby się w sytuacji wymagającej 
walki bezpośredniej. Mieczyki je 
rzych, choć dość krótkie w smo 
czej skali, bywają niesłychanie os 
tre, a czasem nawet niebezpieczne 
(człowieka też można zabić szpilką 
nie?). Ale przecież smok też nie jest 
bezbronny. Wyposażony jest w broń, 
jaką dała mu natura, czyli przednie ła¬ 
py, idealnie nadające się do rozrywania 
wszelkiego rodzaju pancerzy oraz paszczę 
pełną dłuuugich i ooostrych kłów, służą¬ 
cych do dekapitacji bohaterów. 

Co się jednak stanie, gdy śmiałkowie 
spróbują smoka otoczyć (cha, cha, od tyłu 
mnie nie dziabnie!). Będzie to ich pier¬ 
wszy i być może ostatni błąd. Jeżeli Tark 
zostanie zaatakowany z boku lub nawet 
z obu stron na raz, po prostu gwałtownie 
rozwinie skrzydła. Uderzenie potężnym 


skrzydłem będzie dla bohaterów zarówno 
zaskakujące, jak i fatalne w skutkach. Tra¬ 
fiony jerzy przypuszczalnie poszybuje pa¬ 
rę metrów w dal, wprost na spotkanie 
z matką ziemią - gleba jest twarda, więc 
na jakiś czas mamy z nim spokój. Ponie¬ 
waż mało jest głupków, którzy spróbują 
ten manewr powtórzyć, Tark może zacząć 
machać skrzydłami, wywołując silne fale 
powietrza, znacznie wszystkim wrogom 
utrudniające walkę (spróbujcie podejść do 
helikoptera, którego wirnik wciąż pracu¬ 
je; a przecież smocze skrzydła wywołują 
jeszcze silniejszy podmuch). Ależ zaraz - 
mogą sobie pomyśleć śmiałkowie - jak 
podejdziemy gada od tylca, to skrzydłami 
nas nie sięgnie! Cóż za rozczarowanie 
przeżyją ci nieszczęśni pechowcy, kiedy 
nagle Tark przypomni im 
o istnieniu swego 
ogona. 



Uderzenie maczugą giganta boli, a jak 
musi boleć uderzenie czymś kilkanaście 
razy od takiej maczugi większym. Tark 
machnie solidnie ogonem i skosi kilku 
delikwentów na raz. I po raz wtóry nie¬ 
szczęśnicy zryją zębami murawę. 

I tak trzymać dalej, aż wszyscy frajerzy 
padną. W razie wyraźnego zagrożenia ży¬ 
cia, smok ucieknie i wyliże się z ran. Za¬ 
wsze może przecież powrócić i zmienić 
taktykę... 


Taktyka obrony 

Nie można wykluczyć, że drużyna ja¬ 
kimś fartem trafi do smoczej pieczary. 
Bardzo się jednak pomyli, jeśli będzie 
myślała, iż nie spotka jej tam żadna nie¬ 
spodzianka. Po pierwsze, trzeba zacząć 
od tego, że żaden smok nie wybiera swo¬ 
jego stałego schronienia ot, tak sobie. 
Włóczęgą nie jest i przecież nie osiedli 
się w pierwszej z brzegu jaskini, którą 
znajdzie. Oprócz tego, że grota musi być 
wewnątrz odpowiednio duża, aby tak 
wielka istota mogła się tam w miarę swo¬ 
bodnie poruszać, musi też spełniać kilka 
podstawowych warunków. Smocza pie¬ 
czara powinna być niedostępna dla więk¬ 
szości istot, które nie potrafią latać. Po¬ 
winna więc być umiejscowio¬ 
na gdzieś bardzo, bardzo wy¬ 
soko, na przykład na szczycie 
jakiejś wyjątkowo stromej gó¬ 
ry lub w pionowej ścianie 
wysokiego, morskiego klifu. 
Dobrze by było, gdyby we¬ 
wnątrz była odpowiednio 
rozgałęziona i poprzecinana 
licznymi, bezdennymi cze¬ 
luściami skalnych szczelin. 

Skarb spoczywałby wte¬ 
dy w którejś z odnóg ja¬ 
skini, kończącej sie śle¬ 
pą ścianą. Oczywiście 
znajdą się i tu rozmaite 
pułapki oraz strażnicy, 
strzegący smoczego sie¬ 
dliska przed intruzami. 
O to jednak smok musi 
zadbać sam osobiście. 
I po raz kolejny przydała- 
' by^ się tu smocza magia, 
pozwalająca takie pułapki 
zastawiać lub magicznie 
werbować strażników. 
Ale i bez tego nasz Tark 
by sobie poradził. Jako 
istota inteligentna i dy¬ 
sponująca znajomością 
języków różnych ras, 
może się przecież doga¬ 
dać z różnymi orkami, 
troglodytami, trollami, 
goblinami, ogrami, ludź- 
mi-jaszczurami, ciemny¬ 
mi elfami i złymi krasno¬ 
ludami oraz różnymi 
takimi, których zapew¬ 
ne nie raz miał okazję 
w swym życiu napotkać, 
gdyż wszędzie ich peł¬ 
no. Jeśli nie zgodzili się po 
dobroci i za sute honorarium 
(które i tak później mogło być im 
bez problemu odebrane, a oni sami 
pożarci - w celu pozbycia się świad¬ 
ków, znających drogę do smoczej groty), 
to zostali porwani silą. Ci, których smok 
przeznaczył do tej roli, zostali już na stałe 
jako strażnicy, bez możliwości ucieczki. 
Oczywiście smok ma nad nimi pełną 
kontrolę, czy to za pomocą czarów, czy 
swych rządów terroru. Naturalnie, bar¬ 
dziej korzystna sytuacja miałaby miejsce 
wówczas, gdyby takie istoty fanatycznie 
wielbiły smoka lub przynajmniej żyły 
z nim w pewnego rodzaju kooperacji czy 











symbiozie. W takim układzie smok nie 
musiałby się tak obawiać o swoje skarby, 
które, jak wiadomo, ceni nad życie. 

I to by było na tyle. Mam nadzieję, dro¬ 
gi Mistrzu, że teraz poradzisz sobie z każ¬ 
dą drużyną bez problemu. Wszystkim 
smokom życzę smacznego. 

fipt druga - graczy 

czyli o tym, jak drużyna 
rozprawia się ze smokiem 

Ta część mojego artykułu jest z kolei 
przeznaczona dla graczy. Najlepiej będzie, 
jeśli powstrzymacie swojego Mistrza przed 
zaglądaniem tutaj, dzięki temu będziecie 
mogli go później w trakcie przygody nie¬ 
co zaskoczyć. Sami zaś dyskretnie prze¬ 
czytajcie część pierwszą tego tekstu, co 
pozw'oli wam przygotować się na wszel¬ 
kie ewentualne niespodzianki, jakie mogą 
was ze strony smoków spotkać. 

Nie ma to jak polowanie na smoka, 
prawda? Można z powodzeniem tłuc or¬ 
ki, gobliny, demony i inne takie paskudz¬ 
twa, ale największa frajda jest właśnie 
wtedy, gdy przeciwnikiem drużyny jest 
smok. Taki gad jest naprawdę potężnym 
wrogiem, którego wcale nie tak łatwo 
pokonać. Ale przecież im większą tru¬ 
dność musimy przezwyciężyć, tym wię¬ 
kszą satysfakcję później odnosimy. A z po¬ 
konania smoka płynie z reguły bardzo 
wiele korzyści, z których można tu wyli¬ 
czyć co najmniej siedem podstawowych. 
Po pierwsze, można sgioką schwytać żyw¬ 
cem i potem ujarzmić, aby nam służył za 
wspaniałego, latającego wierzchowca, 
siejącego postrach wśród wszystkich na¬ 
szych ewentualnych przeciwników (jeże¬ 
li tacy w ogóle się wówczas znajdą). Po 
drugie, każdy smok ma skarby i to zwykle 
baaardzo duże - złoto, klejnoty, magicz¬ 
ne przedmioty i wszystko, co tylko dusza 
zapragnie (chyba, że wasz Mistrz Gry jest 
wyjątkowym sknerą!). Po trzecie, zabicie 
smoka przynosi olbrzymią sławę i wszy¬ 
stkie korzyści z tego tytułu płynące: za¬ 
szczyty, nagrody, nadania ziemi, mariaże 
z różnymi urodziwymi i bogatymi księż¬ 
niczkami itp. Po czwarte, czaszka smoka 
jest wspaniałym trofeum, godna powie¬ 
szenia w najlepszej sali królewskiej, a na¬ 
wet przerobienia na tron. Po piąte, ogon 
smoka jest prawdziwie królewskim przy¬ 
smakiem, niezwykle rzadkim rarytasem, 
na myśl o którym ślinka cieknie. Po szó¬ 
ste, smok jest idealnym materiałem na 
komponenty dla każdego maga. Po siód¬ 
me wreszcie, za smoka jest zwykle bar¬ 
dzo dużo punktów doświadczenia! 

Jeśli wszyscy się ze mną zgadzają, to 
możemy już zacząć polowanie na tę prze- 
rośniętą jaszczurkę. Trzeba się przy tym 
uzbroić zarówno po zęby, jak i w cierpli¬ 
wość, bowiem nie dość, że smoki bywają 
niebezpieczne, to jeszcze ciężko skurczy¬ 
byków znaleźć - podobno należą już do 
gatunków wymierających, tyle się na nie 
poluje! Co bardziej doświadczeni gracze 
(bohaterowie) zapewne mieli już do 


.czynienia z podobną zwierzyną i trochę 
na ten temat wiedzą. Niemniej jednak, 
powinny im się przydać przytoczone tu 
przeze mnie wskazówki. 

Polowanie na smoka wymaga zastoso¬ 
wania pewnej taktyki i tylko tacy śmiał¬ 
kowie, których już nic nie rusza (tzw. 
przepakowane małe czołgi), mogą ruszyć 
na smoka z marszu, na hurra! Tych jed¬ 
nak nie będziemy tu wcale brali pod 
uwagę. Taktyka jest dość skomplikowana 
i polega na zastosowaniu różnych forteli, 
odpowiednich do zaistniałej sytuacji. Na 
przykład inaczej będziemy podchodzić 
do smoka, którego chcemy schwytać 
żywcem, a inaczej wówczas, kiedy bę¬ 
dziemy go chcieli przerobić na kompo¬ 
nenty. W każdym razie należy zacząć od 
drobiazgowych przygotowań. Zanim 
więc wyruszymy na wyprawę, najlepiej 
jest: a) namierzyć gada, tj. dowiedzieć 
się, w jakiej okolicy takowe monstrum 
widziano; b) upewnić się, czy to na pew¬ 
no smok (a nie na przykład zmutowany 
antar), a jeśli tak, to jaki - najwięcej infor¬ 
macji na ten temat powinni udzielić po¬ 
szkodowani (o ile przeżyli nalot), którzy 
powiedzą co nieco o sile gada i kolorze 
jego łusek, co często ma niebanalne zna¬ 
czenie, bowiem podobno (w niektórych 
systemach RPG, jak np. AD&D) zależy od 
tego rodzaj zionięcia, jakim smok się po¬ 
sługuje; c) ogłosić chęć zgładzenia po¬ 
twora wszem i wobec, co zapewni po¬ 
parcie społeczeństwa, liczne ulgi (nie tyl¬ 
ko celne i podatkowe) oraz kredyty na 
koszt wyprawy; d) zaopatrzyć się we 
wszelką możliwą broń (zwłaszcza piki, 
lance i kopie), najlepiej magiczną, typu: 
Miecz Smokobójca, Smocza Lanca, Topór 
Śmierć Gadom!, Tarcza Antyzionięcia itp.; 
e) załatwić sobie wszelkie możliwe czary 
ochronne, magiczne mikstury i rozmaite 
zioła (KC: najlepiej smocze) chroniące 
przed smoczym zionięciem; f) i na koniec 
wreszcie, ubezpieczyć się na życie (jeśli 
to możliwe), dobrze zjeść i skorzystać 
z usług burdelu - tak na wszelki wypa¬ 
dek, bo na takiej wyprawie różnie prze¬ 
cież bywa - można np. skręcić nogę 
w kostce (tfu, tfu, tfu!, odpukać!). Bierze¬ 
my jeszcze ciepłą odzież, bieliznę na 
zmianę oraz prowiant suchy i mokry (du¬ 
żo wina), i wyruszamy z pieśnią na us¬ 
tach. Ahoj, wesoła przygodo! 

Pewna popularna bajka głosi, że na 
smoka najlepiej zastosować metodę „na 
barana”. jest to oczywista bzdura, bo 
smok, podobnie jak niedźwiedź, „miąs 
nieświeżych nie jada”. Ponadto smoki są 
niebywale odporne na wszelkiego rodza¬ 
ju trucizny, nie wspominając już o przy¬ 
słowiowej siarce, dlatego też w ogóle nie 
ma sensu walczyć z nimi zatrutą bronią. 
Jeśli znacie proch (niektóre systemy prze¬ 
widują tę opcję), to możecie zastosować 
przeróbkę wyżej wymienionego chwytu, 
czyli metodę „na chłopa”. Spróbujcie więc 
bardziej współczesnej przynęty, jaką sta¬ 
nowiłby zdalnie sterowany chłop (patrz - 
czary kontrolujące umysł), biegnący na 
smoka z beczką prochu na plecach. (Jeśli 
prochu w waszym świecie nie ma, spró¬ 
bujcie wmówić waszemu Mistrzowi, że 
eksperymentujecie z mieszaniną siarki, sa¬ 
letry i węgla drzewnego!) Wracając do 


kwestii przynęty, możecie pędzić przed 
sobą stado wypożyczonego bydła lub 
skorzystać z usług chłopów przewodni¬ 
ków - chyba każdy słyszał o mięsie arma¬ 
tnim. Wystarczy tylko pójść do wsi i rzu¬ 
cić pospólstwu hasło: „Hej, słuchajta, no, 
kmiotkowie, póki mówię po dobroci! Po¬ 
trzeba dziesięciu za trzy miedziaki na łba, 
żeby wskazali drogę do smoka!” Oczywi¬ 
ście, jeśli w waszej drużynie znajduje się 
paladyn, może nieco oponować przeciw 
tym jakże łagodnym dla reszty z was 
środkom. Ale w takim wypadku paladyn 
sam załatwia sprawę: „Te, paladyn, pę¬ 
kasz? Może boisz się iść pierwszy?” 

Wszyscy powinni wiedzieć, że smoka 
najlepiej jest dorwać we własnym gnieź- 
dzie. Po pierwsze, w jaskini ma ograni¬ 
czone pole manewru, po drugie, skarbu 
nie trzeba szukać daleko. Nie zawsze jed¬ 
nak jest to możliwe. Trzeba się liczyć 
z tym, że spotkamy bękarta po drodze. 
Dlatego, kiedy tylko wejdziemy na smo¬ 
cze terytorium, musimy przyjąć szyk 
ubezpieczony. Chłopi (lub zwiadowcy) 
z przodu, reszta nieco z tyłu, w szyku 
rozstrzelonym. Ważne jest, abyście zacho¬ 
wali między sobą odpowiedni dystans, 
około 20 metrów. Dzięki temu gad nie 
obejmie was wszystkich swoim zionię¬ 
ciem, a w razie jego lądowania każdy bę¬ 
dzie mógł szybko do niego podbiec/pod¬ 
jechać i błyskawicznie zaatakować. Po¬ 
nadto musicie czujnie obserwować niebo, 
gdyż każda większa plamka poruszająca 
się wśród chmur może oznaczać nadcho¬ 
dzące zagrożenie. Dobrze by było, gdyby 
jeden z was, uskrzydlony odpowiednim 
czarem, pofrunął w górę (najlepiej niewi¬ 
dzialny) i bacznie się wokół rozglądał. Je¬ 
śli to możliwe, podróżujcie w terenie nie¬ 
dostępnym dla tak wielkiego cielska, ja¬ 
kim smok został przez naturę obdarzony. 
Mam na myśli skały, lasy, wąskie parowy, 
a nawet pojedyncze kępy drzew. Można 
też jechać po ciemku nocą, gdyż w ciem¬ 
ności z góry niewiele widać. 

Załóżmy jednak, że bydlak dopadł was 
w drodze. Zanim się zbliży, rzućcie na 
siebie wszelkie czary ochronne, a także te 
pozwalające latać, zażyjcie wspomagające 
eliksiry i dobądźcie swego oręża. Pocze¬ 
kajcie aż wyląduje, wtedy będzie znacznie 
mniej groźny. Bardzo możliwe, że po wy¬ 
lądowaniu wda się z wami w rozmowę. 
Jeśli jednak gad będzie od razu próbował 
zaatakować z powietrza, po prostu wy¬ 
stawcie w jego kierunku jakąś pikę, lancę 
czy nawet zaostrzony pal (które są prze¬ 
cież najskuteczniejsze przeciw każdej sza¬ 
rży), a zobaczycie, że sam się nadzieje jak 
na rożen. Podobny efekt powinna dać 
konna szarża rycerza z kopią. 

Gdy smok wyląduje, w zasadzie już jest 
wasz. Jeśli okaże się nim smok złoty, czy¬ 
li o dobrym charakterze, wobec grupy ta¬ 
kich cwaniaków jak wy jest praktycznie 
bez szans. Zloty smok (nie mylić z pi¬ 
smem o takim tytule) lub inny o podob¬ 
nym charakterze jest stosunkowo naiwny. 
Łatwo jest mu wiele rzeczy wmówić i oma¬ 
mić charytatywnym celem misji drużyny, 
np.: „Słuchaj nas, o, wielki smoku. Jeste¬ 
śmy grupą wędrownych mnichów, którzy 
niosą pomoc biednym i potrzebującym. 
Czy byłbyś na tyle łaskawy, aby zabrać 











nas do odległej wioski, którą ciemięży zły 
i okrutny nekromanta?” Do takiego gada 
można się nawet zbliżyć i machnąć tarczą 
w bok, krzycząc: „O, smok!” Głupia be¬ 
stia nabierze się i spojrzy we wskazanym 
kierunku, odsłaniając swą szyję. Wtedy 
należy wziąć nagły zamach i solidnie 
uderzyć po gardziołku, np. trzymanym 
oburącz toporem Śmierć Gadom Zwłasz¬ 
cza Złotym!. Cios powinien być silny i 
precyzyjny - gracze KC wykonują jedno¬ 
cześnie: zamaszyste cięcie, precyzyjne 
cięcie, morderczy cios, pchnięcie w odkry¬ 
te zprzycelowaniem itp. itd. Po takim ata¬ 
ku powinna nastąpić szybka i bezbolesna 
dekapitacja (uwaga na nogi! - spadająca 
smocza głowa jest raczej ciężka). 

Ale przecież niektórzy z was chcieliby 
schwytać smoka żywcem, a w takim wy¬ 
padku powyższa taktyka jest do bani. 
Smoki rzadko poddają się od razu, więc 
można zawsze spróbować gada pła¬ 
zować tak długo, aż w końcu pa¬ 
dnie ogłuszony. Zwykle jednak by¬ 
wa to ryzykowne, bowiem łatwiej 
i szybciej jest bydlę ukatrupić, pod¬ 
czas gdy długotrwała czynność obi¬ 
jania (smoki mają zazwyczaj dużą * 

żywotność) może nas narazić na to, 
że smok odważy się oddać. Innym 
manewrem, zapewniającym znaczną 
przewagę jest „naskok”. Niestety, ^ 

wymaga niebywałej zręczności i * 

sprytu oraz jest niezwykle tiudny do 
wykonania. Najlepiej, jeśli stosujący 
go wojownik będzie dodatkowo za¬ 
bezpieczony czarem umożliwiają¬ 
cym latanie - dzięki temu będzie 
mógł wykonać „naskok” również 
wtedy, kiedy nic nie podejrzewający 
smok spokojnie sobie szybuje. „Na¬ 
skok”, jak sama nazwa wskazuje,, 
polega na wskoczeniu gadowi na 
głowę, która jest całkiem spora i 
przy odrobinie wyobraźni można ją 
potraktować jako koński grzbiet. Po ^ 
udanej próbie należy się jedną ręką ^ 
mocno za coś chwycić (coś wyrasta- . 
jącego ze smoczej głowy, np. róg al- M 
bo ucho, jeśli w ogóle smok coś ta- 
kiego posiada) i przystawić ostrze 
długiego (koniecznie) miecza do 4 
oka smoka. Teraz można już w każ¬ 
dej chwili (inicjatywa 1) i bez naj¬ 
mniejszego problemu (plus -naście 
do trafienia) zanurzyć miecz aż po 
jelec w oku i mózgu smoka, wykonując 
tym samym szybką i bezbolesną egzeku¬ 
cję. Lepiej jest jednak powstrzymać się 
nieco i z pozycji silniejszego postawić ga¬ 
dowi ultimatum: „Słuchaj, stary! Wolisz 
zginąć czy pozostać u mnie na służbie?” 
Jeżeli ten akurat smok należy do istot pra¬ 
worządnych, możecie być pewni swego! 

W wydanej przez TSR książce „Azure 
Bonds”, opisującej Forgotten Realms- je¬ 
den ze światów AD&D, pojawia się poję¬ 
cie „Świętego Pojedynku” (wolny prze¬ 
kład), jaki może stoczyć istota ludzka ze 
smokiem. Otóż jest to całkiem nieglupi 
pomysł, odwołujący się do mitów wspól¬ 
nych obu tym rasom. Ktoś obeznany z ni¬ 
mi i znający słowa wyzwania może wy¬ 
wołać smoka na taki właśnie pojedynek. 

Brzmiało to jakoś tak: Ja, . (tu 

wstaw swoje imię), wyzywam cię, 


potomku najstarszych smoków, na Święty 
Pojedynek. Na krew wiążącą oba nasze 
narody od początku pokoleń, wyzywam 
cię na walkę czystą, bez magii i bez og¬ 
nia. Wyzywam cię na walkę kłów, pazu¬ 
rów przeciw ostrzu mej broni. Na honor 
twój i mój, na śmierć i życie!” Wysłucha¬ 
wszy tego, każdy smok powinien przyjąć 
warunki wyzwania i podjąć walkę. Oczy¬ 
wiście pozostaje jeszcze tylko pytanie, czy 
wasz Mistrz coś takiego dopuści, a nawet 
jeśli tak, to czy pozwoli wam poznać 
właściwe słowa wyzwania. No i nie zapo¬ 
minajmy jeszcze o tym, że smok, nawet 
pozbawiony możliwości ziania ogniem, 
jest nadal groźny i należy wystawić prze¬ 
ciw niemu nie lada zawodnika. 

Załóżmy jednak, że napotkany gad oka¬ 
zał się niezwykle silny, grał nie fair lub coś 
w tym stylu i - mówiąc krótko - dostali¬ 
ście w dupę lub jesteście tego bliscy. Jeśli 


pozostał wśród was choć jeden żywy 
i pragnący żyć nadal, musi posłużyć się 
bluffem. Bluff jest doskonalą bronią, 
zwłaszcza przeciwko wrogom inteligen¬ 
tnym, a do tej kategorii zaliczają się z re¬ 
guły wszystkie smoki. Każdy wie, jak te 
przerośnięte jaszczurki uwielbiają wszelkie 
błyskotki, czemu by więc nie wykorzystać 
tej ich słabej strony. Często, aby powstrzy¬ 
mać smoka i dać mu wiele do myślenia, 
wystarczy krzyknąć: „Słuchaj, no! Czy sły¬ 
szałeś kiedyś o K.OOH-I-NOOR!? To bry¬ 
lant wielki jak smocze jajo! (Tak obrazowo 
podany rozmiar powinna zrozumieć za¬ 
równo smoczyca, jak i smok.) Wiemy, kto 
go ma i jak go zdobyć. Czy chciałbyś go 
mieć?” Cóż za pytanie, pewnie że chciałby; 
po prostu musi go mieć! Na ten haczyk 
złapie się każdy smok. W zasadzie już jest 
wasz (smok oczywiście, nie brylant) - ufny 


w swoją silę i wasz (udawany, jak mnie¬ 
mam) strach, gotów jest już negocjować. 
Resztę pozostawiam wam, postawcie wa¬ 
runki i -wykorzystajcie potem każdą nada¬ 
rzającą się sposobność, aby gada ukatru¬ 
pić lub samemu zwiać. 

Jeśli uda wam się dotrzeć do pieczary 
smoka, zanim się spostrzeże, tym lepiej 
dla was. Może nawet zastaniecie gada 
w trakcie snu, co znaczy, że miał pecha. 
Uważajcie jednak na pułapki i różnych 
smoczych sługusów, którzy mogą się tam 
kręcić. Dla was to pestka, gorszy jest sam 
smok. Na szczęście wewnątrz jaskini ma 
ograniczone pole manewru. Nie może 
wzbić się w powietrze, a więc traci swoją 
główną przewagę. Nadal jednak nie jest 
pozbawiony możliwości ziania ogniem. 
W tej sytuacji musicie atakować falami. 
Najpierw powinni mszyć na gada wojow¬ 
nicy, którzy mają największą żywotność. 


Oczywiście zamiąst nich lepiej jest posłać 
na wabia chłopów, o których już wcześ¬ 
niej wspomniałem lub - z braku chłopów 
- paladyna. Kiedy smok chuchnie, wtedy 
mogą wejść do ataku następni, a przypie¬ 
czeni schodzą na ławkę rezerwowych - 
niech kapłani ich podleczą. Taki system 
wymiennego ataku daje największe szan¬ 
se na przeżycie wszystkim uczestnikom 
wyprawy. Wewnątrz groty możecie wy¬ 
korzystać wszelkie załomy, zwały gruzu 
i tym podobne naturalne przeszkody te¬ 
renowe, za którymi można się szybko 
schować, zanim smok zionie po raz ko¬ 
lejny. Powinno to w znacznym stopniu 
złagodzić siłę fali ognia (lepsze rzuty ob¬ 
ronne, mniej obrażeń etc.). Na koniec po¬ 
zostanie już tylko podzielić się smoczym 
skarbem i poprosić Mistrza o przyznanie 
należnych punktów doświadczenia. 

Wszystkim graczom i ich bohaterom 
życzę udanych łowów! 
















WIĘCEJ REALIZMU! 


Problem realizmu w grach role-playing 
pojawia się z nużącą regularnością. Od 
czasu do czasu jakiś młodzik nieopierzo- 
ny wykrzykuje z zapałem: „To jest nierea¬ 
listyczne! Trzeba tu więcej realizmu!” Bę¬ 
dąc od kilku lat Mistrzem Gry, spotyka¬ 
łem się już wielokrotnie z zarzutem, że 
prowadzę kampanie mało realistyczne, 
a gdy z kolei zaczynałem „urealniać”, 
okazywało się, że stwarzam sztuczne pro¬ 
blemy. Co ciekawe, najwięcej pretensji 
mieli gracze, którzy w życiu nie splamili 
się prowadzeniem przygód... Gdzie za¬ 
tem leży złoty środek? Obawiam się, że 
osiągnięcie zadowalającego wszystkich 
realizmu jest zbyt skomplikowanym zada¬ 
niem, żeby sobie z nim poradzić, nie 
psując sobie przy tym zabawy. 

Właśnie - zabawy. Bo gry służą - jak 
sama nazwa wskazuje - zabawie, o czym 
zbyt często zdają się zapominać nie tylko 
zagorzali „realiści". Spotykamy się po to, 
żeby uciec- na jakiś czas od otaczającego 
nas świata, a zbytni realizm znowu paku¬ 
je nam cały ten świat do gry. To po co 
w ogóle grać? Ale do rzeczy. 

Co to jest realizm? Pytanie wbrew po¬ 
zorom wcale nie jest takie trywialne. 
Czym innym jest realizm stworzonego 
przez Mistrza Gry świata, w którym obra¬ 
cają się gracze, a czym innym realizm za¬ 
sad walki. W obu przypadkach miarą ja¬ 
kości jest dokładność odwzorowania rze¬ 
czywistych sytuacji i światów. Pozostań¬ 
my więc przy takim określeniu: gra jest 
realistyczna, jeżeli dostatecznie dokładnie 
(cokolwiek miałoby to znaczyć) oddaje 
prawdziwe sytuację i świat, w którym jest 
osadzona. 

Świat 

Tu od razu pojawiają się wątpliwości: 
jak niby mamy określać ową dokładność, 
gdy nasze pojęcie o „rzeczywistości", we¬ 
dle której mamy ją ocćniać jesv - oglę¬ 
dnie mówiąc - blade? Mało która gra ro¬ 
le-playing toczy się w świecie takim, jak 
nasza współczesna Ziemia-matula. Śre¬ 
dniowiecze, do którego nawiązuje wię¬ 
kszość podręczników gier fantasy jest do 
niczego - w naszych, ziemskich Ciem¬ 
nych Wiekach nie było magów, którzy 
potrafili spalić przeciwnika ognistym wy¬ 
buchem, nie latały również - cokolwiek 
na ten temat ówcześni wypisywali - smo¬ 
ki ani inne baśniowe stwory, od których 
aż gęsto w światach gier. 

W przypadku gier, w których „wybie¬ 
gamy myślą w przyszłość” jest jeszcze go¬ 
rzej, ponieważ nie mamy żadnego pun¬ 
ktu odniesienia, nawet tak „mizernego” 
jak Średniowiecze; jesteśmy zdani wy¬ 
łącznie na własną wyobraźnię (wspoma¬ 
ganą czasem przez twórców filmów i po¬ 
wieści s-f). i gdzie tu miejsce na realizm? 


Kolejnym problemem są obce rasy. 
W wielu podręcznikach gier (i artykułach 
w MiM, a jakże) widziałem przestrogi 
przed odgrywaniem krasnoluda jako czło¬ 
wieka, „tylko że niskiego i gburowatego”, 
elfa - „człowieka, tylko długowiecznego” 
itd. Autorzy owych wypowiedzi w zasa¬ 
dzie nie oferują niczego w zamian - a jak 
się dobrze zastanowić, nie są w stanie 
w ogóle niczego zaoferować. Nie staram 
się tu nikomu ubliżyć, po prostu stwier¬ 
dzam fakt. Skąd niby mamy wiedzieć, jak 
myśli elf? Człowiek z Zachodu nie jest 
w stanie zrozumieć przedstawiciela kultu¬ 
ry Wschodu, to w jaki sposób tenże czło¬ 
wiek miałby wiedzieć, jak myśli przedsta¬ 
wiciel zupełnie odmiennej rasy? 

Jeśli się dobrze zastanowić, wszelkie 
opisy zachowań, psychiki i sposobu my¬ 
ślenia obcych ras można łatwo sprowa¬ 
dzić do wyśmianego chwilę wcześniej 
przez samych autorów schematu: „elf to 
człowiek, tylko długo żyje i jest bardziej 
subtelny”; „krasnoludy przypominają lu¬ 
dzi, tyle, że mają metr dwadzieścia wzro¬ 
stu, są żądne złota i trochę gburowate”... 
znacie? Ot, macie swój realizm. Jakiś czas 
temu „moi” gracze wyczytali, że elf potra¬ 
fi rozmawiać z drugim elfem o pogodzie 
i jednocześnie przekazywać zupełnie in¬ 
ne wiadomości w sposób niedostrzegal¬ 
ny dla innych ras. Od tego czasu ilość el¬ 
fów w grupie gwałtownie podskoczyła. 
Trzeba było słyszeć te rozmowy: „Dobra, 
to dla reszty rozmawiamy o pogodzie...” 

Nawet cywilizacja orków w Kryszta¬ 
łach Czasu przypomina despotyczne kró¬ 
lestwa ludzi. A niby dlaczego tak właśnie 
miałoby być? Dlaczego w światach gier 
większość ras „rozumnych” nie uznaje ta¬ 
kich rozrywek jak kanibalizm (rytualny 
choćby), obcinanie przeciwnikom głów 
czy chociaż języków albo nie rozmnaża 
się jak Obcy - zabijając przy tym inteli¬ 
gentnego nosiciela? Tego rodzaju „przy¬ 
padłości” rezerwujemy przeważnie dla 
tych najpaskudniejszych, których jak naj¬ 
szybciej przerabiamy na punkty doświad¬ 
czenia albo po prostu na kupki mniej lub 
bardziej starannie ułożonych kości. 

Magia 

Kolejny kwiatek. Żeby osiągnąć upra¬ 
gniony realizm, trzeba z niej, niestety, 
zrezygnować - chyba, że dokładnie wie¬ 
my, jak to działa (czytaj - jesteśmy czaro¬ 
dziejami). Niestety, ludzie, którzy „pozna¬ 
li magię” kończą u nas najczęściej w szpi¬ 
talach dla obłąkanych. Znowu więc lądu¬ 
jemy na niepewnym gruncie wyobraźni. 
Skutek? Podobny jak z obcymi rasami - 
w znakomitej większości gier świat bez 
magii byłby taki sam, tylko bardziej nu¬ 
dny, no i nie można by było schować się 
pod czapką-niewidką. I to wszystko. 


Jeśli na całym świecie jest jeden „do¬ 
bry” mag i jeden „czarnoksiężnik”, które¬ 
go trzeba pokonać, to jeszcze pól biedy 
- jeden zajmie się drugim, a zwykłym 
śmiertelnikom nic do tego, wńęc nawet 
ich nie zauważą. Ale jeżeli co drugi włó¬ 
częga potrafi spojrzeniem podnieść ka¬ 
mień, a w miastach ogłaszają się gildie 
magów z ofertami szkolenia nowych ade¬ 
ptów, to nie można już pominąć wpływu 
takiego faktu na cywilizację. 

Tu wkraczamy w dosyć złożone kwe¬ 
stie spójności tego, cośmy wymyślili i co 
teraz chcemy wmówić naszym graczom. 
A przecież magia lub jej brak z całą pew¬ 
nością nie pozostanie bez wpływu na in¬ 
ne elementy świata. Tymczasem, żeby 
stale o tym nie pamiętać w czasie gry, po 
prostu pomijamy ten drobny fakt. 



Weźmy na przykład technologię. Tam, 
gdzie magia jest powszechnie dostępna 
i używana, technika może stać na bar¬ 
dzo niskim poziomie. Po co uczyć się 
mozolnego ciosania belek i piłować de¬ 
ski, skoro mag może „poprosić” drzewo, 
aby samo urosło na kształt chaty albo 
przynajmniej rozpadło się tak sprytnie, 
żeby potem wystarczyło tylko poskładać 
sobie domek? Zresztą drzewo nie jest re¬ 
welacyjnym budulcem: można uformo¬ 
wać idealne kształty z materiałów, które 








w ogóle w przyrodzie nie występują. Po 
co komu kowal, jeśli czarodziej potrafi 
w rękach zrobić podkowę, i to taką, któ¬ 
ra się nie zetrze i nigdy nie spadnie z ko¬ 
pyta konia (po co koń, skoro magia 
umożliwia latanie)? 

W takim świecie nie ma też w zasadzie 
miejsca dla rycerzy i wojowników, prze¬ 
cież czarownik jest dużo skuteczniejszy 
w walce, a zabijanie mieczem wysoce 
nieefektywne (i bardzo brudne) w po¬ 
równaniu z prostymi zaklęciami. I tak da¬ 
lej, i tak dalej... A światy gier fantasy ja¬ 
koś rzadko cierpią na niedorozwój tech¬ 
niczny (szczególnie jeśli chodzi o techno¬ 
logię „zbrojeniową”), choćby magia była 
w nich czymś tak powszednim jak krom¬ 
ka chleba lub liść agawy. Dlaczego? Ano 
po prostu - gra, w której biorą udział sa¬ 
mi magowie szybko stałaby się nudna, 
więc trzeba wprowadzić inne profesje dla 
graczy, żeby każdy mógł znaleźć coś dla 
siebie. Nie wynika to bynajmniej z rea¬ 
liów przedstawionego świata, tylko z lo¬ 
giki przepisów giy, a może z tego, że gra 
bez wojowników mogłaby się nie sprze¬ 
dać - -kolejny przyczynek do „realizmu 
w światach gier”. 

Jeszcze jedno. Przyjrzyjmy się typowej 
liście czarów w grze fantasy. Znajdziemy 
tam zaklęcia mogące unicestwiać całe ar¬ 
mie, przywołujące i uciszające żywioły, 
produkujące iluzje straszliwych potwo¬ 
rów i temu podobne. A gdzie te, sprowa¬ 
dzające dobry urodzaj (suszę, jak najbar¬ 
dziej, daje się wywołać), wspomagające 
budowę chaty czy łódki? Nawet jeśli ist¬ 
nieją w spisie, nie są jakoś zbyt często 
używane przez graczy, a niekiedy wydaje 
się wręcz, że zostały dopisane z nudów. 
A przecież magia nie kończy się na cza¬ 
rach przydatnych tylko poszukiwaczom 
przygód (chyba, że Kulę Ognia uznamy 
za typowe narzędzie rolnicze, przyśpie¬ 
szające zbiory plonów). Mimo to, we 
wszystkich grupach, w których grałem 
magowie dobierali czary pod kątem ich 
wartości bojowej i tak dzieje się, o ile mi 
wiadomo, w większości gier i grup. 

Pozostaje jeszcze kwestia rządzących 
w danym świecie praw fizyki, ale tę po¬ 
zwolę sobie pominąć, bo mato kto (jak 
sądzę) bawi się w to przez dłuższy czas. 
Przede wszystkim dlatego, że trzeba bez 
przerwy pamiętać o zmienionych warun¬ 
kach, co zdecydowanie obniża poziom 
kontroli, jaką Mistrz Gry może sprawo¬ 
wać nad grupą (próbowałem). Przykład: 
pamiętacie „Stare jest piękne”? Spróbujcie 
sobie wyobrazić grę osadzoną w takim 
świecie. Najczęściej milcząco zakładamy, 
że w danym świecie obowiązują te same 
prawa przyrody, do których przywykli¬ 
śmy tutaj (dla mnie tutaj = Warszawa), 
przynajmniej tak to widzą bohaterowie. 
Co najwyżej zmienimy trochę długość 
dnia czy roku. 

Diabeł tkwi w szczegółach 

Wielu autorów zdaje się utożsamiać re¬ 
alizm przedstawionego świata ze szcze¬ 
gółowością jego opisu. A przecież w każ¬ 
dej grze istnieją pewne stałe elementy, 
których opisy często pomijamy jako mało 
interesujące albo zbyt często powtarzane. 


Niedawno wyśmiewano na tamach MiM 
opis karczmy z karczmarzem: „Gruby, 
w poplamionym fartuchu i mówi...”. Za¬ 
stanówmy się jednak, co taki karczmarz 
ma innego robić? Rzucić się na gości 
z tłuczkiem do ziemniaków? 

Zakładamy oczywiście, że jest to nor¬ 
malny karczmarz, a nie wynajęty morder¬ 
ca i że ma zamiar nakarmić klientów za 
pieniądze, a nie wbijać im noże w plecy. 
Oczywiście, istnieją i tacy karczmarze, 
których głównym zajęciem jest trucie 
swoich gości, ale gdyby specjalnością 
wszystkich oberż na świecie był kurczak 
na cykucie albo zabójca wieczorową po¬ 
rą, to szybko zabrakłoby oberżystów - 
z braku klientów albo w wyniku dużej 
śmiertelności w zawodzie. Typowy kar¬ 
czmarz jest właśnie taki: gruby, w popla¬ 
mionym fartuchu i mówi. Niektórzy do¬ 
datkowo czyszczą bez przerwy kontuar 
albo szklanki (jeśli w danym świecie są 
szklanki oczywiście). 



Po co wymyślać innego karczmarza 
w każdej karczmie napotkanej w drodze, 
skoro nie wiadomo wcale, czy gracze do 
niej wrócą. Wbrew pozorom lepiej, żeby 
nie wrócili, bo opisy karczmarzy łatwo 
się ulatniają z pamięci Mistrza Gry. 

Jeśli' powiem graczom, że barman (gru¬ 
by, w poplamionym farmchu i mówi) ma 
brodawkę na lewym policzku, to elemen¬ 
tarna logika nakazuje, żeby przy najbliż¬ 
szej popijawie w tej karczmie gracze mo¬ 
gli zobaczyć tegoż barmana, z podobną 
brodawką i niewiele mniejszym brzuchem, 
albo musi istnieć logiczne wytłumaczenie 
jego zniknięcia czy nagiej transformacji 
i tego, że kiedyś karczma miała trzy sze¬ 
rokie ławy' w głównej sali, a teraz jest tam 
trzydzieści stolików, a przy każdym z nich 
siedzi inny najemnik. Tłumaczenie, że 


karczma zawsze zmienia pomiędzy wizyta¬ 
mi graczy właściciela (oraz klientelę i wy¬ 
gląd) szybko stanie się niewiarygodne. 

Co gorsza, gracze z reguły mają (za 
przeproszeniem) w nosie to, czy i gdzie 
karczmarz ma brodawki i jak właściwie 
wygląda (chyba, że spodziewają się na¬ 
paści, a do stołu podaje właśnie brodaty 
drab z mieczem u pasa). Jedynym, co ich 
naprawdę interesuje jest, czy ich postacie 
nie zginą z głodu (czytaj - czy karczmarz 
ich nakarmi) i ile będą musieli zapłacić za 
jadło i nocleg. To po co mam im mówić, 
że karczmarz ma wąsiki? Wystarczy: „Gru¬ 
by, w poplamionym fartuchu i mówi, że 
nocleg będzie was kosztował sto dwa¬ 
dzieścia złotych monet.” 

Dlatego unikam jak mogę podawania 
ścisłych opisów miejsc, których wygląd 
nie jest istotny dla przygody (lub dla 
zmylenia graczy). Gdybym chciał opisać, 
choćby pobieżnie, każdą z napotkanych 
po drodze jadłodajni, to prędko bym się 
pogubił. Jestem osobnikiem roztargnio¬ 
nym i czasem mam kłopoty z zapamięta¬ 
niem informacji ważnych, a co dopiero 
tego, gdzie i ile brodawek ma każdy bar¬ 
man w moim świecie. I proszę mi nie 
mówić, źe można sobie zrobić papierową 
dokumentację. Nie mam ochoty prowa¬ 
dzić wielkiej księgi wieczystej do każde¬ 
go ze światów, jaki tworzę. Policzcie so¬ 
bie ile oberż jest na samym Orcusie Wiel¬ 
kim (tu akurat istnieje jakiś opis, do któ¬ 
rego można się odnosić). A świat nie 
kończy się przecież na karczmach i bro¬ 
dawkach barmanów. 

Kolejny problem to konsekwencje wy¬ 
nikające z działania bohaterów. Dopóki 
łażą sobie po lasach i rozbijają zbójeckie 
watahy, to wszystko w porządku. W koń¬ 
cu jednak zrobią coś, co spowoduje, że 
wielu ludzi zwróci na nich uwagę. Na 
przykład zabiją smoka i zdobędą jego 
skarby. Jeśli bestia była duża i dostatecz¬ 
nie mocno naprzykrzała się okolicznym 
osadom, dowiedzą się o tym lokalni wiel¬ 
może. Być może część z nich zacznie za¬ 
zdrościć łupu i zechce się o niego upom¬ 
nieć - „Na mojej ziemi ubity, trzy czwarte 
skarbu mnie się należy!” Może to zajście 
posłuży im do rozwiązania jakiegoś stare¬ 
go konfliktu. W czasie zamieszania za¬ 
pewne kilku spośród znaczniejszych zgi¬ 
nie - nie widziałem jeszcze grupy, która 
by dobrowolnie oddała zdobyty skarb, je¬ 
śli nie było jakichś wcześniejszych zobo¬ 
wiązań. Nastąpi być może zmiana w miej¬ 
scowym układzie sił. Kto wie, dokąd 
można by dojść, śledząc efekty tak pro¬ 
stej (zdawałoby się) akcji, jak zabicie 
smoka... 

Większość Mistrzów Gry zechciałaby 
zapewne zakończyć sprawę po głównej 
rozróbie i nie wnikać już w to, czy lord 
Atman przejmie ziemie ubitego lorda Bat¬ 
mana. „Odejdźcie z naszej ziemi, ale 
przedtem zapłaćcie za szkodę (ćwiartka 
łupu - lepiej niż trzy czwarte). Jesteśmy 
wam winni wdzięczność za tego tam bę¬ 
karta. Idźcie więc wolni.” W końcu po¬ 
szukiwacze przygód mogą już nigdy nie 
trafić w te strony. 

A przecież jeden z poległych wielmo¬ 
żów mógł być siostrzeńcem ambasadora 
ościennego mocarstwa; ambasador mógł 










nieco się zdenerwować utratą krewnego 
i odpowiednio naświetlić całą sprawę 
swojemu władcy. Armie Imperium już 
powinny maszerować po głowy nie¬ 
szczęsnych graczy, a oni nieświadomi ni¬ 
czego nadal beztrosko się szkolą za zdo¬ 
byte pieniądze. Mistrz Gry na to pozwa¬ 
la, w imię pomijania nieistotnych szcze¬ 
gółów. Gdzie realizm? Na pewno nie tu¬ 
taj, Ale w końcu każde posunięcie graczy 
może mieć jakieś zupełnie dla nich nie¬ 
przewidziane konsekwencje, jak na przy¬ 
kład przydrożny dziadek - kaleka, który, 
zignorowany, okazuje się bogiem. W do¬ 
datku bardzo rozzłoszczonym bogiem. 

Podstawową zasadą przy prowadzeniu 
jest właśnie pomijanie nieistotnych szcze¬ 
gółów. W powyższym przykładzie zabicie 
wielmoży może sprowadzić na awanturni¬ 
ków gniew Imperium, ale tylko wtedy, 
gdy MG świadomie to zaplanował. W każ¬ 
dym innym przypadku gracze nigdy się 
nie dowiedzą, kim zabity był naprawdę. 

Oczywiście, kiedy zaczynam nagle opi¬ 
sywać bardzo dokładnie jakiś kawałek 
muru, to nawet niezbyt bystry gracz zo¬ 
rientuje się w końcu, że za tym murem 
może się znajdować ukryte przejście. Że¬ 
by uniknąć takich ułatwień, trzeba wpro¬ 
wadzić pewną dawkę „szumu informacyj¬ 
nego”, aby towarzystwo musiało się tro¬ 
chę nagłowić, próbując odróżnić ładnie 
wyglądającą, ale nieistotną dla sprawy 
damę od paskudnego, ale wiedzącego 
coś ważnego żebraka. Ale nie ma sensu 
w tym celu opisywać całego świata z jego 
historią, geografią, polityką i ekonomią 
włącznie - chyba, że ktoś ma naprawdę 
dużo czasu i zacięcia. 

Nadmierna dokładność bardzo skutecz¬ 
nie zabija wszelką zabawę. W momencie 
śmierci głównego adwersarza (niech to 
będzie wspomniany już siostrzeniec amba¬ 
sadora) Mistrz Gry, zamiast gładko przejść 
do kolejnej przygody, powinien zacząć 
starannie nanosić poprawki w swoich 
księgach: ktoś się na tym wzbogacił, 
przejmując dom nieszczęśnika i jego służ¬ 
bę, być może wdowa po nim (A czy miał 
żonę?) zechce wyjść za kogo innego, a to 
kobieta piękna i ważna w tej krainie, 
w walce zginęło także kilku jego służą¬ 
cych - kolejne sieroty do zaznaczenia, ar¬ 
mie Imperium ruszają na księstwo, w któ¬ 
rym morduje się krewnych ambasadora... 
Oczywiście, można ten proces przyspie¬ 
szyć, ograniczając się do zaznaczenia tyl¬ 
ko tego, co może mieć znaczenie w naj¬ 
bliższej przyszłości (czyli jeszcze zanim 
skończy się sesja). Tyle, że tak naprawdę 
jedynymi interesującymi graczy wynikami 
tej walki są koń i zbroja pokonanego 
oraz ewentualna perspektywa imperialnej 
pogoni. Reszta ich w zasadzie nie obcho¬ 
dzi - o ile oczywiście osierocony syn za¬ 
bitego sługi nie wyrośąie w trzy dni na 
rycerza-mściciela... 

Świat jest dziurawy 

Jedziecie sobie drogą z Ostrogaru do 
Tagary. Drugiego dnia znajdujecie odcho¬ 
dzącą w prawo dróżkę...” Drużyna prze¬ 
jeżdżała tą drogą już trzysta dwadzieścia 
pięć razy i jako żywo nie widziała nigdy 
żadnej dróżki, I co z tego? Gdyby MG 


miał dokładną mapę i opisywał graczom 
wszystkie przydrożne kamienie, to musie¬ 
liby szybko wyprawić się do zupełnie in¬ 
nego świata, żeby znaleźć coś nowego. 
A tak - dwa dni od stolicy kraju, w rejo¬ 
nie, który powinien być już niemal zade¬ 
ptany przez poszukiwaczy złota i orkowe 
armie, znajduje się oto cudownym sposo¬ 
bem prastary grobowiec, w którym mumia 
strzeże potężnego, magicznego artefaktu. 

Takich przypadków jest wiele w każdej 
grze. Między innymi umożliwia to Mi¬ 
strzowi Gry dostosowanie spotykanych 
stworków do poziomu drużyny, co z pun¬ 
ktu widzenia upragnionego realizmu wo¬ 
ła o pomstę do nieba, bo niby dlaczego 
początkujący gracze nie mieliby napotkać 
smoka (lub - zależnie od typu gry - Dar- 
tha Vadera)? Wprawdzie takie spotkanie 
szybko zakończyłoby kariery niedoszłych 
bohaterów, ale cóż - jak realizm, to rea¬ 
lizm... Pewien MG, który w swoim świę¬ 
cie stosuje taką właśnie zasadę (można 
spotkać wszystko, niezależnie od pozio¬ 
mu) mimo wszystko daje swoim graczom 
szanse: przelatujący smok zadowolił się 
po dwakroć zręcznie podesłanym mu 
osłem, a za trzecim razem wystarczyło 
mu trzy czwarte naszego złota. Tyle tyl¬ 
ko, że nie było nas stać na trzeciego osła. 
Mieliśmy szczęście, latające bydlę nie po¬ 
jawiło się więcej. 

Pułapki i zabójcy 

Jakimś cudownym sposobem, wszelkie 
pułapki wypadają w miejscach, w któ¬ 
rych powinny wypaść (wtedy wiadomo, 
gdzie ich szukać), a zabójcy zawsze zdra¬ 
dzą się choćby drapaniem w drzwi. Tym¬ 
czasem, gdyby trzymać się realizmu, to 
typowa sesja z pułapkami wyglądałaby 
tak: „MG: Losujcie nowe postacie. Kory¬ 
tarz spadł wam na głowy.”; zaś sesja z za¬ 
bójcami: „MG: Losujcie nowe postacie. 
Kolacja była zatruta." 

Wygląda realistycznie, prawda? Ofiara 
profesjonalnego zabójcy lub dobrze zało¬ 
żonej pułapki nie powinna mieć żadnej 
szansy uchronienia się przed zgubą. Ale 
gdzie tu zabawa? W końcu heroiczne hi¬ 
storie są pełne zręcznie unikniętych zasa¬ 
dzek i pułapek oraz (niefachowych naj¬ 
wyraźniej) zabójców, którzy nie zdołali 
wykonać swego zadania. 

Charakter 

To bolesna kwestia zarówno dla MG, 
jak i graczy. Jeśli w grupie są dobre po¬ 
stacie, to z pewnością łatwo będzie Mi¬ 
strzowi Gry zapędzić wszystkich do po¬ 
magania słabszym i biednym. („Wszyscy 
dookoła mówią, żeście zacni ludzie, to 
i my przyszliśmy po pomoc. Oto zbójcy 
napadają na karawany kupieckie na szla¬ 
ku. Złupili już trzy...”) Dowcip w tym, że 
trzymanie się realiów bardzo skutecznie 
obdziera graczy z satysfakcji (zwłaszcza 
tej materialnej) ze swoich osiągnięć. W ja¬ 
ki sposób? Bardzo prosto: po rozbitej ban¬ 
dzie pozostaje z reguły skarb. Osoba na¬ 
prawdę dobra i praworządna winna przed 
skorzystaniem ze zdobytego bogactwa 
zwrócić przynajmniej to, co ostatnio zagra¬ 
biono ofiarom (w przypadku przeciętnych 


zbójców będzie to prawie wszystko). 
A większość kupców ma niestety węża 
w kieszeni i bardzo szybko zapomni, ko¬ 
mu zawdzięcza odzyskanie majątku. Tak 
więc w zamian za przelaną krew nasi 
dzielni bohaterowie dostają przysłowio¬ 
we „Bóg zapłać”, które szybko przestanie 
im wystarczać, zwłaszcza, że załoga za¬ 
mku wola o żołd, przetarta zbroja wyma¬ 
ga choćby naprawy, a za wskrzeszenie 
Józka trzeba słono zapłacić. 

Skutek? Charakter bohaterów dryfuje 
stopniowo w stronę złego. Zły wojownik 
nie musi się troszczyć o ograbionych 
kupców czy pobitych wieśniaków - wraz 
z towarzyszami rozbił bandę, wraz z nimi 
również zabierze zbójecki skarb, a jak 
wydrwigrosze chcą swych towarów, to 
hiech płacą. Jeśli ktoś się przyczepi, że to 
niezgodne z prawem, zawsze można po¬ 
wiedzieć, że łobuzy przepili cały skarb, 
a w zbójeckiej jamie znaleźliśmy tylko 
garść miedziaków i podarte atłasy z osta¬ 
tniej karawany (no bo co w końcu przy¬ 
zwoity wojownik może zrobić z atłasem?) 
A jeśli kupcy wysłali swojego agenta? 
Cóż, była bitwa... zamieszanie... no i do¬ 
stał w łeb od jakiegoś orka przebranego 

Za jednego Z członków drużyny... 

Nie próbuję przez to powiedzieć, że 

zła grupa jest czym^ pozytywnym, wręcz 

przeciwnie (chociaż we wszystkich pro¬ 
wadzonych przeze mnie grupach, dekla¬ 
rujących się jako złe, działanie było bar¬ 
dzo zgodne, ^aciekle kłócili się natomiast 
ci „dobrzy”...) Nie należy również nagra¬ 
dzać szczodrze graczy za każdą wykona¬ 
ną misję, trochę poświęcenia dobrze im 
zrobi. Ale jeśli za wyswobodzenie miasta 
spod władzy złego czarnoksiężnika do¬ 
staną za każdym razem zwyczajowe „Bóg 
zapłać”, to w końcu przestanie ich to ba¬ 
wić i zechcą sprzymierzyć się z rzeczo¬ 
nym czarnoksiężnikiem. 

Samo określenie charakteru jest w wielu 
grach niewystarczające. Choć zazwyczaj 
panuje zgodność, co do tego, że charakter 
(czy - jak kto woli - nastawienie) określa 
ogólne podejście bohatera do świata i lu¬ 
dzi oraz generalny kierunek jego zacho¬ 
wań w najróżniejszych sytuacjach (dobry 
przeprowadzi staruszkę przez ulicę bezin¬ 
teresownie, zły zazwyczaj wepchnie ją 
w błoto albo spróbuje wyciągnąć z tego 
jakąś korzyść), to nie widać jakoś sensow¬ 
nego przełożenia tej definicji na język za¬ 
sad, DziewięciostopnioWa skala z AD&D 
czy Kryształów Czasu okazuje się często 
zbyt czarno-biała, szczególnie, jeśli upiera¬ 
my się przy realizmie. 

Słowem - kluczem jest „zazwyczaj”. 
Dobra postać może nie mieć czasu albo 
mieć zły dzień i wepchnie staruszkę 
w błoto. Zły rycerz jest mimo wszystko 
rycerzem i widząc szacowną damę w ta¬ 
rapatach przyjdzie jej z pomocą, nic 
w zamian nie żądając. 

Według mnie, charakter powinien słu¬ 
żyć wyłącznie jako narzędzie tortury dla 
paladynów i kapłanów oraz innych posta¬ 
ci, których szczególne własności od niego 
właśnie zależą. Wszelkie specjalne zdol¬ 
ności paladyna biorą się z jego wiary 
i konsekwentnego podążania ścieżką cno¬ 
ty. Tak samo kapłan otrzymuje moc od 
swego bóstwa, jeśli okazuje dostateczną 
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wiarę - a na to składa się przecież także 
dobry przykład dla wiernych, wyrażający 
się odpowiednim postępowaniem. 

Dla zwykłego wojownika nie ma spe¬ 
cjalnego znaczenia, czy jest dobry czy 
zły. Zbyt często musi iść na kompromis 
z ideałami po to, żeby przeżyć. I nic się 
nie dzieje, jego bóg nie zabiera mu moż¬ 
liwości rzucania czarów czy leczenia po¬ 
przez nakładanie rąk (najpierw musiałby 
mu je dać). A może odbierze mu zdol¬ 
ność posługiwania się mieczem? Trzeba 
by zrobić coś naprawdę strasznego, żeby 
sprowadzić na siebie taką karę. A na¬ 
prawdę straszne czyny niełatwo przeoczy 
nawet roztargniony Mistrz Gry. 

Z mojej pozycji jako MG istotny jest 
charakter drużyny jako całości, pozwala 
bowiem przewidzieć jej możliwe posu¬ 
nięcia. Drużynie deklarującej się jako zla 
nie każę uwolnić pięknej księżniczki, bo 
mogłaby popaść w jeszcze gorszą niewo¬ 
lę. Dobrej grupie nie każę zniszczyć 
stwora przybywającego z Raju - mogliby 
(i powinni) się zbuntować (może to do¬ 
bry test, czy rzeczywiście są tacy święci). 

Rozliczać za postępowanie zgodne lub 
niezgodne z charakterem mogę (jak już 
wspominałem) paladynów i kapłanów 
Ciycerzy rozliczam z przestrzegania kode¬ 
ksu rycerskiego, który z dobrem czy złem 
ma niewiele wspólnego). Innym mogę co 
najwyżej sprowadzić na głowę lokalną 
policję, gdy coś przeskrobią. Takie podej¬ 
ście zdecydowanie ułatwia mi prowadze¬ 
nie i wbrew pozorom wydaje się znacznie 
bardziej realistyczne, niż zalecane w niek¬ 
tórych systemach. (Bo jakim cudem szere¬ 
gowy wyznawca miałby otrzymać jakiś 
nadzwyczajny dar od boga tylko dlatego, 
że bardzo w niego wierzy?) Tak, można 
powiedzieć, że to lenistwo, ale nie jestem 
w końcu komputerem i mogę pamiętać 
tylko o kilku rzeczach na raz, co w prak¬ 
tyce oznacza, że jeśli będę pilnował po¬ 
stępków graczy, to zapomnę o magicz¬ 
nych przedmiotach ich przeciwników al¬ 
bo o drzwiach prowadzących do skar¬ 
bów. I co wtedy? Odpowiadam: plama - 
kiedyś zdarzyło mi się zapomnieć o je¬ 
dnych drzwiach w zamku i gracze mieli 
już zamiar przebijać się przez ścianę (kon¬ 
strukcja budowli wskazywała, że coś się 
tam powinno znajdować). Nie wiem dla¬ 
czego mieli mi za zle, kiedy nagle wy¬ 
krzyknąłem „eureka” i pospiesznie dory¬ 
sowałem zapomniane drzwi... 

Zbieranie drużyny 

Jeśli Mistrza Gty (i graczy) nie bawią 
wzajemne podchody i „wypracowywanie 
zaufania w drużynie” (mnie nie bawią), 
to najlepszym wyjściem będzie proste za¬ 
łożenie, że wszyscy' znają się od dziecka 
albo byli na wspólnej wojnie (juj widzę 
te skrzywione miny). Oczywiście istnieją 
systemy, w których wzajemne podgryza¬ 
nie się bohaterów jest treścią gry ( Amber , 
Paranoja), ale o takich chwilowo zapo¬ 
mnijmy. Zresztą właśnie tam zakłada się 
często ni mniej ni więcej tylko to, że 
wszyscy się wzajemnie znają. 

Nie jest to może najbardziej realistyczne 
rozpoczęcie wspólnego poszukiwania 
przygód, ale za to wystarczająco skuteczne 


i oszczędza mnóstwo kombinowania i ja¬ 
łowych dyskusji. W zasadzie, jako paten¬ 
towanego lenia, kłótnie w obrębie druży¬ 
ny powinny mnie cieszyć - nie muszę nic 
robić, nie trzeba przygotowywać żadnych 
przygód. Od czasu do czasu trzeba się 
tylko przyjrzeć sędziowskim okiem jakie¬ 
muś sparringowi pomiędzy czarnym ryce¬ 
rzem a magiem i wylosować nową postać 
(lub postacie, jeśli znalazł się mściciel). 

Problem w tym, że znów dążenie do 
realizmu zabija zabawę. Nie po to ryzy¬ 
kuję zawalenie studiów i wypisanie z ro¬ 
dziny za spóźnione powroty, żeby wy¬ 
kłócać się z przyjaciółmi o pozycję 
w grupie. Chcę się zabawić. Nie musi to 
koniecznie polegać na mordowaniu 
wszystkiego, co się msza i na drzewa nie 
ucieka. Po prostu lubię (przynajmniej 
w wyobraźni) mieć przez jakiś czas wo¬ 
kół siebie ludzi, którym ufam i którzy 
mnie ufają, pójść z nimi na smoka, roz¬ 
walając po drodze chodzące trupy przy 
użyciu magii. A że tego się w życiu nie 
spotyka za często? A kto z Was, Szanowni 
Czytelnicy, widział ostatnio żywego smo¬ 
ka? Zombiego? A rycerza Jedi? 


Zasady gry 

Z tym jest największy kłopot. Nie da 
się wymyślić idealnego zestawu reguł, 
opisującego działanie świata - musiałby 
być przynajmniej tak złożony jak sam 
świat, z którego opisem nauka sobie jak 
dotąd nie poradziła. Musimy więc zado¬ 
wolić się przybliżeniami, biorąc dodatko¬ 
wo poprawkę na elementy nie występu¬ 
jące w naszym realnym świecie, jak ma¬ 
gia albo pistolety laserowe. 

Doświadczenie pokazuje, że nadmier¬ 
nie „realistyczne” zestawy reguł są kom¬ 
pletnie niezrozumiale albo po prostu zbyt 
złożone, żeby je ogarnąć w rozsądnym 
czasie. Rozstrzygnięcie najprostszej walki 
trwa godzinami, bo przecież przy każdym 
trafieniu trzeba ustalić, w jaką część ciała 
oberwał nieszczęśnik i czy będzie mógł 
dalej nią władać, nanieść poprawki na 


kartę biedaka - trochę wolniej się poru¬ 
sza, bo dostał w ucho itp. 

Pól biedy, gdy muszą to zrobić gracze, 
bo każdy z nich ma do obsłużenia jedną 
kartę, choć nie raz w odpowiedzi na 
ogłoszenie „Koniec rundy!” słyszałem roz¬ 
paczliwe „Zaraz! Jeszcze ja!” od jakiegoś 
zapóźnionego, który dopiero co stwier¬ 
dził, że jego postać jest jednak na tyle 
sprawna, żeby machnąć mieczem w osta¬ 
tnim segmencie. Gorzej, jeśli MG wpro¬ 
wadził pochopnie do walki trzydzieści 
stworków, z których każdego trzeba by¬ 
ło wcześniej opracować prawie tak, jak 
normalną postać i teraz trzeba starannie 
odnotowywać, co któremu się stało (na 
30 różnych kartkach, a jakże). 

Na szczęście większość normalnych sy¬ 
stemów RPG nie wymaga ścisłego śledze¬ 
nia współczynników bohaterów niezależ¬ 
nych, czy losowania ich na podobień¬ 
stwo postaci graczy. Gdyby przed każ¬ 
dym spotkaniem trzeba było dokładnie 
określić wygląd i charakter każdego 
z przeciwników czy sprzymierzeńców, to 
szybko zabrakłoby Mistrzów Gry albo 
prowadzenie gier stałoby się intratnym 


zajęciem - nie pozostawiałoby bowiem 
czasu na nic innego. 

To walka. A zasady na niej się nie koń¬ 
czą. Ponieważ jednak czuję już karcący 
wzrok redaktora patrzącego z rozpaczą 
na wciąż rosnącego tasiemca, żegnam - 
do następnego razu. 

Ufff... 

Powyższe rozmyślania odnoszą się 
głównie do systemów fantasy, zwłaszcza 
do AD&D i Kryształów Czasu. Dziękuję 
autorom tych i innych gier role-playing 
oraz artykułów w MiM i nie tylko (za 
dużo musiałbym wymieniać nazwisk) za 
inspirację do napisania tego tekściku. 
Zapraszam wszystkich do przemyśleń 
i dyskusji. 

Wasz Smoą 











CZARY KAPŁAŃSKIE 


SIÓDMY KRĄG 

SYMBOL ŚMIERCI (Zaklęcie) ff S * 

Patrz analogiczny czar astrologiczny z VI kręgu. ™ ® 

PRZEBUDZENIE KAMIENIA (Petryfikacja) 

KRĄG: VII 

ZUŻYCIE PM: 140 PM; 

CZAS RZUCANIA: 1 runda; 

ZASIĘG: dotyk 
CZAS DZIAŁANIA: stale; 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 skamieniała istota 
OPIS: Ten czar pozwala przywrócić ciało istocie, która wcześniej 
została poddana petryfikacji (została zamieniona w kamień). Od¬ 
mieniana istota przeżyje ten efekt, jeśli pozytywnie wykona % rzut 
na odporność przetrwania (szok). 

Uwaga: Czar może być też użyty przeciwko do kamiennym isto¬ 
tom. Zostaną one zniszczone, jeśli nie wykonają pozytywnego % 
rzutu na połowę odporności nr 10. Ten czar nie działa jednak na 
golemy i istoty bezpośrednio związane z żywiołem ziemi (żywioły, 
żywiołaki). W przypadku gargoili czar nadaje jej formę cielesną. 
PRZEJŚCIE WSPÓŁWYZNAWCY (Zaklęcie) 

KRĄG: VII 22 J, 

ZUŻYCIE PM: 7 PM; 

CZAS RZUCANIA: 9 segmentów; 

ZASIĘG: normalny 

CZAS DZIAŁANIA: 1 godzina/POZ; 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 współwyznawca (!) 

OPIS: Dzięki temu zaklęciu kapłan może przejąć całkowitą kon¬ 
trolę nad współwyznawcą, który nie wykonał pozytywnego % rzu¬ 
tu na odporność nr 3 lub w trakcie rzucania czaru był ogłuszony. 
Ofiara czaru nie może się przeciwstawić telepatycznej woli kapła¬ 
na. Kapłan musi się jednak koncentrować, a kiedy jego uwaga zo¬ 
stanie rozproszona, zdominowany współwyznawca traci przytom¬ 
ność do końca czasu działania czaru. Kapłan może wznowić kon¬ 
trolę po ponownej koncentracji. Kapłan słyszy, widzi, mówi i dzia¬ 
ła, jakby był postacią, którą kontroluje. Nie ma jednak dostępu do 
jego pamięci, wiedzy i umiejętności. 

Uwaga: Kapłan w każdej chwili może przywrócić współwyznawcy 
jego wolę. 

SCHRONIENIE (Zaklęcie) f* S 

KRĄG: VII “ ** 

ZUŻYCIE PM: 35 PM + 15/osobę; 

CZAS RZUCANIA: 1 runda; 

ZASIĘG: 0 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda (spec.) 

OBSZAR DZIAŁANIA: Kapłan + 1 wybrana osoba/2 POZ w pro¬ 
mieniu 1 metra/POZ 

OPIS: To zaklęcie w ciągu 1 rundy przenosi kapłana i wybrane 
przez niego osoby do najbliższej, poświęconej jego bogowi świą¬ 
tyni, w której spędził wcześniej minimum 50 dni. Wszyscy poja¬ 
wiają się w pobliżu głównego ołtarza. Czar nie zadziała, jeśli oł¬ 
tarz jest zniszczony. Nie zadziała również wtedy, jeśli w promie¬ 
niu 5 metrów od kapłana znajduje się osoba, która nie chce się 
tam przenieść i wykona pozytywny % rzut na odporność nr 3. 


FALA EWIDENTNOŚCI (Zaklęcie) 
KRĄG: VII 

ZUŻYCIE PM:.70 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: 0 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/POZ 




OBSZAR DZIAŁANIA: w promieniu 5 metrów/POZ 
OPIS: Ten czar można rzucić tylko raz na 24 godziny, Kapłan 
w każdej rundzie działania czaru emituje fale potężnego zaklęcia, 
rozchodzące się w zasięgu czaru. Każda fala zaklęcia, zależnie 

od woli i etosu kapłana, oddziałuje na istoty złe, neutralne albo 
dobre, zadając im lub lecząc 50 obrażeń. Na istoty o ewidentnym 
charakterze czar działa z podwójną mocą. Leczenie obrażeń w in¬ 
nych przypadkach porównywalne jest do czaru Leczenie lekkich 


obrażeń. 


W momencie rzucania czaru kapłan musi zadecydować, jakim 
charakterom czar sprzyja, a jakim szkodzi. Zaklęcie ma moc od¬ 


syłania z powrotem istot przybyłych z innych sfer egzystencji, o ile 
te istoty nie wykonają pozytywnego % rzutu na odporność nr 3. 
Czar (fala dobra) oddziałuje również na martwiaki, które nie wy¬ 
konają pozytywnych % rzutów na zaklęcia (odporność nr 3) i prze¬ 
trwanie (odporność nr 4). W takim przypadku martwiak zostanie 
odwrócony albo przejęty - w zależności od zamysłu rzucającego. 
Rzucając ten czar, kapłan powinien kierować się swoim etosem 
i charakterem. 



CZARY PÓŁBOSKIE 


SIÓDMY KRĄG 


SCHRONIENIE (Zaklęcie) 

Patrz analogiczny czar kapłański z VII kręgu. 

FALA EWIDENTNOŚCI (Zaklęcie) 

Patrz analogiczny czar kapłański z VII kręgu. 

SAMOWSKRZESZENIE (Czar specjalny) 
KRĄG: VII (czar nr 3) 

ZUŻYCIE PM: 280 PM 
CZAS RZUCANIA: 10 rund; 

ZASIĘG: bliski 
CZAS DZIAŁANIA: stałe 




OBSZAR DZIAŁANIA: 1 współwyznawca (ew. spec.) 

OPIS: Ten czar napełnia wybraną istotę potężną magią, zdolną 
przywrócić jej życie w przypadku ewentualnej śmierci. Ciało zmar¬ 
łego musi być kompletne i nie dotknięte rozkładem. Zmarły ożyje 
w ciągu 1k5 dni (premiowane) od swej śmierci, jeśli jego dusza 
zdoła powrócić do ciała, czyli wykona on pozytywny % rzut na szok 
(odporność nr 4). W przypadku nieudanego rzutu dusza rozpada 







się, a zmarłego nie można już w żaden sposób wskrzesić. Z chwi¬ 
lą wskrzeszenia czar przestaje działać. 

Wskrzeszony nie posiada żadnych obrażeń, jest jednak bardzo wy¬ 
czerpany i musi się porządnie wyspać (cały dzień). Ciało wskrze¬ 
szonego jest brzydsze - traci on permanentnie 1 /10 cześć PR. 
Również jego odporność na szok maleje na stałe o 1/10 część. 
Uwaga: Jeżeli półbóg rzuca ten czar na istotę, która w niego nie 
wierzy, naraża się tym samym na zauważenie przez niechętne mu 
bóstwa. Szansa tego Zauważenia równa jest 1% na POZ półboga 
i z reguły jego efektem jest Kara boska. 

MAJESTAT (Czar specjalny) 

KRĄG: VII * ^ 

ZUŻYCIE PM: 7 PM 

CZAS RZUCANIA: 9 segmentów 

ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/2 POZ 

OBSZAR DZIAŁANIA: półbóg, współwyznawca - kapłan albo ry¬ 
cerz z 10 POZ (spec.) 

OPIS: Jak sama nazwa wskazuje, ten czar napełnia kapłana ma¬ 
jestatem. Istnieją 3 odmiany Majestatu, z których półbóg wybiera 
ten, jaki mu akurat najbardziej odpowiada. 

Majestat Boskości 

Półboga otacza przedziwna, świecąca aura. Oddziałuje tylko na 
tych, którzy ją widzą. Blask może trwale oślepić każdego, kto nie 
wykona pozytywnego % rzutu na połowę odporności nr 3. Nawet 
w przypadku udanego rzutu atakujący muszą zmrużyć oczy. Ma¬ 
ją wówczas o połowę mniejsze Trafienie, Obronę, Umiejętności 
Magiczne i odporność na strach. 

Majestat Władzy 

Półboga otacza delikatna, złota aura, a jego słowa nabierają nie¬ 
zwykłej mocy. Wszyscy słyszący półboga muszą wykonać pozy¬ 
tywny % rzut na sugestię, w przeciwnym razie będą mu całkowicie 
ufać i wykonają wszystkie jego polecenia, które nie będą prowadzi¬ 
ły do samobójstwa. Jeśli półbóg skieruje swe słowa do jednej, 
szczególnej osoby, wykonuje ona rzut obronny na połowę odporno¬ 
ści. Ta forma Majestatu działa tylko na istoty zdolne słyszeć półbo¬ 
ga i jednocześnie posiadające Inteligencję większą od 10 pkt. 
Majestat Mocy 

Ciało półboga zostaje napełnione niezwykłą mocą. Jego natural¬ 
na Siła Fizyczna ulega pięciokrotnemu zwiększeniu. Staje się 
również nadnaturalnie odporny na rany - nie może go zranić nic, 
co zadaje poniżej 500 obrażeń. 

WZROK PRAWDY (Zaklęcie) 

KRĄG: VII 
ZUŻYCIE PM: 7 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda; 

ZASIĘG: bliski 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/POZ 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 istota (jej zasięg wzroku) 

OPIS: Czar-pozwala widzieć prawdziwe oblicze istot, ich charak¬ 
tery, najsłabsze i najsilniejsze strony, ponadto pozwala czytać 
w ich myślach (jeśli nie są chronione). Półbóg wykrywa też wzro¬ 
kiem wszelkie niebezpieczeństwa i pułapki; wie na czym polega¬ 
ją i jak je ominąć. Poddane dokładnym oględzinom (pełna runda) 
przedmioty ujawniają swą prawdziwą naturę, zastosowanie, ma¬ 
gię i standardowe cechy magiczne. 


I 




CZARY DRUIDYCZNE 

SIÓDMY KRĄG 

CHODZENIE PO POWIETRZU (Zaklęcie) X ii 

Patrz analogiczny czar półboski z VI kręgu. 

PRZEMIANA W DZIEŁO NATURY (Petryfikacja) X ii % 
KRĄG: VII 

ZUŻYCIE PM: 35 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 1 godzina/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: druid 

OPIS: Ten czar pozwala druidowi przemienić się w dowolny, zna¬ 
ny mu, stały i nieożywiony twór natury - np. wielki głaz, fragment 


skały, spróchniałą kłodę, bryłę lodu (topnienie, to 1 obrażenie na 
rundę), zbitą grudę ziemi itp. Druid posiada wszelkie właściwości 
charakterystyczne dla tworu, w który się przemienił. Zachowuje 
własne: ŻYW, INT, MD, Wl (ZW) i Odporności psychiczne. Pod 
nową postacią druid nie odczuwa głodu, pragnienia, zimna, gorą¬ 
ca i wszelkich czynników zewnętrznych, które normalnie nie mogą 
uszkodzić tworu natury, w jaki się przemienił. 

Uwaga: Druidzi z Kręgu Ziemi potrafią w dowolnym momencie 
przerwać działanie czaru, w ich przypadku działa on tak długo jak 
sobie tego życzą. 

ZAUROCZENIE STWORZENIA (Sugestia) Aj S ?7 

KRĄG: VII 
ZUŻYCIE PM: 7 PM 
CZAS RZUCANIA: 9 segmentów 
ZASIĘG: średni 

CZAS DZIAŁANIA: 1 dzień/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: 1 istota 

OPIS: Istoty, które nie wykonają pozytywnego % rzutu na odpo¬ 
rność nr 2, stają się całkowicie podległe woli druida. Wykonają 
w miarę swych możliwości każde zrozumiałe dla nich polecenie, 
nawet samobójczą misję. Jednak polecenie natychmiastowego 
samobójstwa automatycznie przerwie działanie czaru. Zauroczo¬ 
na istota nie wie, że podlega działaniu czaru, a druida traktuje ja¬ 
ko swego najwierniejszego przyjaciela, za którego gotowa jest od¬ 
dać życie. Jeśli ta istota zostanie zauroczona ponownie przez ko¬ 
goś innego, jego także traktuje jako przyjaciela, jednak wierniej 
służy temu, wobec którego w normalnych warunkach zachowała¬ 
by większą lojalność. 

PASTERZ ZWIERZĄT (Zaklęcie) Aj S ^1 

KRĄG: VII 

ZUŻYCIE PM: 700 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: dotyk 
CZAS DZIAŁANIA: stałe 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 km/POZ wokół miejsca rzucenia 
OPIS: Zaklęcie to pozwala druidowi kierować wolą i poczynania¬ 
mi wszelkich skupisk zwierząt na naturalnym, niezamieszkanym 
terenie. Czar trwa tak długo, aż zwierzęta lub druid opuszczą ob¬ 
szar jego działania. Przez skupisko zwierząt należy rozumieć gru¬ 
pę (stado) zwierząt znajdujących w momencie rzucania czaru bli¬ 
sko siebie. Druid może przegnać zwierzęta, skierować je na inny 
obszar, zmusić do ataku, rozrodu, poznać ich problemy. 

Druid może bez rozproszenia uwagi kontrolować na raz 1 skupi- 
sko/POZ, a gdy się skoncentruje - 10 razy więcej. W niektórych 
wypadkach MG może wprowadzić istotne modyfikacje. 

MAGICZNY KWIAT (Zaklęcie) 

Patrz analogiczny czar iluzjonisty z VI kręgu. 



CZARY ASTROLOGICZNE 

SIÓDMY KRĄG 

SYMBOL STAROŚCI (Zaklęcie) \* S 

KRĄG: VII A. O 

ZUŻYCIE PM: 70 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: normalny 
CZAS DZIAŁANIA: stałe 
OBSZAR DZIAŁANIA: 2 metry wokół znaku 
OPIS: Naruszenie tego znaku sprawia, że patrzące nań osoby 
znajdujące się w zasięgu czaru starzeją się o 1 rok na POZ astro¬ 
loga. Jeżeli ofiary wykonały pozytywny rzut obronny, starzeją się 
tylko o połowę. Symbol nie działa na dzieci (do ok. 15 lat w przy¬ 
padku ludzi). 

Uwaga: warunki nałożenia Symbolu, jak w przypadku innych. 
POWSTRZYMANIE MOCY (Zaklęcie) \* S rj 

Patrz analogiczny czar kapłański z VI kręgu. * / * 

SCHRONIENIE (Zaklęcie) \* y" 

Patrz analogiczny czar kapłański z VII kręgu. AJ* 
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KkYfŻTAfcY <?A*U 


PRZEJŚCIE DO INNEJ SFERY EGZYSTENCJI (Zaklęcie) 

KRĄG: VII y• s sm 

ZUŻYCIE PM: 700 PM + 100/osobę A Je 

CZAS RZUCANIA: 1 runda + 1 runda/osobę 
ZASIĘG: spec. 

CZAS DZIAŁANIA: spec. 

OBSZAR DZIAŁANIA: Astrolog + 1 osoba/2 POZ 
OPIS:Przy pomocy tego zaklęcia astrolog może przenieść 1 oso¬ 
bę na każde swoje 2 POZ do innej Sfery Egzystencji. Musi jednak 
znać jedno ze Stów Kluczowych do międzysferowych Bram Wej¬ 
ścia. Przejście do pewnych Sfer Egzystencji jest niekiedy niemoż¬ 
liwe lub bardzo skomplikowane. 

W niektórych Sferach Egzystencji panują zupełnie inne warunki, 
często źle wpływające na istoty z poza nich. Ten czar pozwala nie 
tylko przenośić się ze sfery do sfery ale jednocześnie uodparnia 
przenoszone istoty na warunki, które w nich panują. W przypadku 
Sfer Egzystencji Żywiołów i niektórych Negatywnych jest to nie¬ 
dostateczna ochrona. W momencie rzucania czaru wszyscy mu¬ 
szą być przytomni, odprężeni i muszą dotykać astrologa. 

Każda istota poddana działaniu tego czaru musi wykonać % rzut 
na szok (odporność nr 4). Nieudany rzut oznacza natychmiastową 
śmierć, choć martwe ciało przenosi się. 

BIAŁA ENERGIA GWIAZD (Energia) \* S 

KRĄG: VII A Je X 

ZUŻYCIE PM: 70 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: średni (spec.) 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda + spec. 

OBSZAR DZIAŁANIA: sfera o promieniu 1 metra/ 2 POZ astrologa 
OPIS: Ten czar może być rzucony tylko w świetle słońca, 
gwiazd lub w magicznym świetle emanowanym z przedmiotu 
w kształcie gwiazdy. W tym ostatnim przypadku przedmiot po 
rzuceniu czaru rozpada się. 

Wyzwolona tym czarem energia napełnia każdą, znajdującą się 
w zasięgu działania czaru istotę (też martwiaka), zwiększając 
w następnej rundzie Żywotność o 100 pkt/POZ astrologa. Doda¬ 
tkowe punkty ŻYW traktuje się analogicznie do czaru Nadlecze- 
nie lekkich obrażeń. W każdej rundzie po rzuceniu czaru dodatko¬ 
wa (ale nie przywrócona) Żywotność samoistnie rozprasza się, 
zmniejszając o 100 pkt. 

Uwaga: Dodatkowa Żywotność nie oznacza przyrostów do Od¬ 
porności i Wytrzymałości na zmęczenie. 



CZARY MAGÓW 


SIÓDMY KRĄG 

OBŁOK ŚMIERCI (Gazy) 

KRĄG: VII 

ZUŻYCIE PM: 35 PM 

CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 

ZASIĘG: średni 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/2 POZ 




OBSZAR DZIAŁANIA: 1 pole (sześcienne) 

OPIS: Ten czar tworzy ciemną, trującą chmurę, zabijającą każde¬ 
go, kto nie wykona pozytywnego % rzutu na odporność nr 7. Is¬ 
toty, które wykonały udany rzut otrzymują tylko 1 ki 00 obrażeń 
w każdej rundzie pobytu na obszarze chmury, a także jedną run¬ 
dę później. Słaby i średni wiatr może przesuwać ten obłok o 1-2 
metry na rundę. Każdy silniejszy powiew albo deszcz rozprasza 
ją w przeciągu 1 rundy.* 

Uwaga: Chmura gazu jest cięższa od powietrza i w wypadku rzu¬ 


cenia czaru w górę, opada. 

KULA PIORUNÓW (Elektryczność) 
KRĄG: VII 


Aj; 53 


ZUZYCIE PM: 70 PM 


CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 

ZASIĘG: normalny 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/POZ 


OBSZAR DZIAŁANIA: do 10 metrów/POZ od kuli 


OPIS: Mag tworzy sferę elektryczności, którą może umieścić 
w powietrzu w dowolnym, stałym miejscu w zasięgu wzroku. 


W każdej rundzie trwania czaru sfera wyzwala pioruny w ilości 1 
na każde 2 POZ maga. Mag wybiera ofiary piorunów, jednak tylko 
wtedy, gdy kula i ofiary są w zasięgu jego wzroku. Piorun może 
tworzyć luk, jak w przypadku magicznego pocisku. 
Niekontrolowana kula wyzwala pioruny, trafiające losowo w istoty 
znajdujące się obszarze działania czaru. Trafiona istota musi wy¬ 
konać udany % rzut na odporność nr 9, w przeciwnym razie otrzy¬ 
muje 1 ki 0x10 obrażeń od elektryczności na każde 2 POZ maga. 
Kula piorunów przestaje istnieć w momencie, gdy mag wyjdzie z 
zasięgu jej działania lub gdy zostanie ogłuszony czy zabity. Kula 
znika, jeśli zostanie trafiona pociskiem lub czarem ofensywnym 
(obrona 200 pkt). 

Uwaga: Ten czar można wpisać w run (ew. pentagram). 

KONTROLA OTOCZENIA (Sugestia) A s —r 

KRĄG: VII Ai*« 

ZUŻYCIE PM: 70 PM 
CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 
ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/POZ 

OBSZAR DZIAŁANIA: 5 metrów/POZ wokół (spec.) 

OPIS: Ten czar informuje maga o wszelkich zmianach, zachodzą¬ 
cych w otoczeniu. Mag nie musi się koncentrować. Mag wie, co się 
wokół niego dzieje, ile istot jest w pobliżu, w jakim kierunku i z jaką 
szybkością się poruszają i czy są niewidzialne. Poznaje rasę tych 
istot, ich zamiary (pozytywne, neutralne, wrogie) oraz ewentual¬ 
ną ewidentność charakteru. 

Czar nie działa przez stałe przeszkody, jak: ściany, sfery ochron¬ 
ne itp. 

Czar działa również podczas snu maga, choć budzi go dopiero 

w przypadku wykrycia zagrożenia. 


EKSPLOZJA (Energia) 

Patrz analogiczny czar alchemika z VI kręgu. 

UROK (Sugestia) 

Patrz analogiczny czar iluzjonisty z VI kręgu. 


a 

A_r.¥ 



CZARY ILUZJONISTYCZNE 


SIÓDMY KRĄG 

FANATYZM (Sugestia) 
KRĄG: VII 

ZUŻYCIE PM: 35 PM 




CZAS RZUCANIA: 7 segmentów + 2 segmenty na wskazanie 

ZASIĘG: normalny 

CZAS DZIAŁANIA: 10 rund/POZ 


OBSZAR DZIAŁANIA: 1 osoba/POZ 


OPIS: Tuż po rzuceniu tego czaru iluzjonista wskazuje palcem 
cel. Poprzez częściową hipnozę przejmuje kontrolę nad wskaza¬ 
nymi osobami, które chcą być poddane działaniu czaru lub nie 
wykonały pozytywnego % rzutu na połowę odporności nr 1, zmo¬ 
dyfikowanej o nastawienie do rzucającego czar. Osoba nastawio¬ 


na wrogo broni się z modyfikatorem.+30 pkt, nienawidząca go 
+50 pkt, neutralnie nastawiona +10 pkt. 

Czar działa na umysł i mobilizuje ciało do ogromnego wysiłku. 
Wytwarza nadnaturalną brawurę i odporność. Efektem tego jest 
czasowe podwojenie ŻYW i SF. Modyfikacjom ulegają też odpo¬ 
rności związane z tymi współczynnikami. Osoby poddane działa¬ 
niu czaru nie odczuwają zmęczenia. Są jednak kompletnie posłu¬ 
szne woli iluzjonisty. Nie mogą w tym czasie zostać zauroczone 
przez kogoś innego. Iluzjonistę traktują jak swego pana i władcę, 
a walce pragną się przed nim wykazać. Są niewrażliwe na strach 
i rzucą się w najgorszy wir walki na jedno skinienie iluzjonisty. Nie 
będą atakować swoich dawnych przyjaciół, o ile nie zagrożą oni 
iluzjoniście. 


Po zakończeniu działania czaru osoby poddane jego wpływowi 
są kompletnie wyczerpane, wobec czego muszą odpoczywać 
przez co najmniej godzinę, a jeśli nie wykonają pozytywnego % 
rzutu na odporność nr 4, to nawet przez cały dzień. W tym czasie 
pozostają nieprzytomne z wycieńczenia. 

Uwaga: Czar nie może nikogo skłonić do wyjawienia żadnej ta¬ 
jemnicy. 








CZARUJĄCE D’WI KI (Sugestia) ^ i Tl 

KRĄG: VII "" * 

ZUŻYCIE PM: 7 PM 
CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 
ZASIĘG: bliski 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/POZ (potencjalnie 1 dzień/POZ) 
OBSZAR DZIAŁANIA: 1 metr/POZ wokół (spec.) 

OPIS: Ten czar wywołuje magiczne dźwięki. Osoby, które je sły¬ 
szą i nie wykonają pozytywnego % rzutu na odporność nr 2, pod¬ 
legają efektom czaru, zależnym od woli iluzjonisty. Iluzjonista 
określa działanie dźwięków. Efektem może być, np. paniczny stra¬ 
ch, oznaczający ucieczkę aż do wyczerpania; zauroczenie - dzia¬ 
ła jak Urok do czasu zakończenia czaru; uśpienie - efekt iden¬ 
tyczny jak w przypadku czaru Usypiające dźwięki. Działanie każ¬ 
dego efektu trwa 1 dzień na POZ iluzjonisty. W wypadku strachu, 
ofiara usypia ze zmęczenia a po przebudzeniu ma możliwość wy¬ 
konania powtórnego rzutu obronnego. Ten czar nie działa na rzu¬ 
cającego. 

WEJŚCIE W //.Ł/ZJfj(Polimorfia) 

KRĄG: VII 

ZUŻYCIE PM: 14 PM 

CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 

ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 10 rund/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: iluzjonista (spec.) 

OPIS: Ten czar pozwala iluzjoniście przenikać dowolną iluzję. Za¬ 
pewnia niewrażliwość na obrażenia od iluzji, nawet zadawane ilu- 
zyjnymi przedmiotami. Iluzjonista może, jeśli chce, wchodząc 
w wystarczająco dużą iluzję - ukryć się w niej i stać niewidzial¬ 
nym oraz niewyczuwalnym dla otoczenia. Taka iluzja będzie też 
niewykrywalna dla martwiaków, jeżeli została wcześniej wzmoc¬ 
niona czarem Zaklęcie iluzji. Iluzjonista opuszczający taką iluzję 
może wywołać u innych zaskoczenie, podobnie jak w przypadku 
niewidzialności. 

Uwaga: Rzucanie czarów wewnątrz iluzji jest utrudnione. Jest 1% 
na każdy zużyty 1 PM, że czar pechowo (!) nie uda się. W wypad¬ 
ku krytycznego „eksplozja PM" - dochodzi do zniszczenia iluzji. 

ODDZIELENIE ŚWIADOMOŚCI OD CIAŁA (Szok) !/ / ^1 

KRĄG: VII - 1 * 

ZUŻYCIE PM: 7 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 1 godzina/POZ; spec. 

OBSZAR DZIAŁANIA: iluzjonista (spec.) 

OPIS: Ten czar pozwala iluzjoniście oddzielić swą duszę od cia¬ 
ła. Świadomość iluzjonisty może dzięki temu podróżować w wy¬ 
zwolonej z ciała duszy pod postacią niewidzialnego, eteralnego 
obłoczku. Dusza zachowuje połowę aktualnej Energii życiowej 
i połowę nagromadzonego w ciele PM. Współczynniki psychicz¬ 
ne iluzjonisty podróżującego w tej postaci są o połowę mniejsze. 
Na duszę nie oddziałują żadne czynniki zewnętrzne, zaś ona 
sama nie słyszy ani nie odczuwa niczego, pochodzącego ze 
świata zewnętrznego. Unosi się swobodnie nad ziemią i może 
latać w dowolnych kierunkach (jak czar Latanie). Może również 
przenikać przez niemagiczne ściany i powierzchnie z prędkością 
10 cm na rundę. Jej postrzeganie jest zupełnie inne. Elementy 
otoczenia widzi jako cienie o różnym stopniu nasycenia czerni 
- w zależności od struktury i gęstości materii. Magia promieniu¬ 
je błękitną poświatą. Istoty żywe widziane są jako zielone ksz¬ 
tałty, istoty niematerialne jako czerwone plamy, półmaterialne ja¬ 
ko różowe plamy, martwiaki jako żółte cienie, a wszystkie inne 
dusze jako fioletowe płomyki. 

Podróżująca dusza iluzjonisty nie powinna zbytnio oddalać się od 
pozostawionego ciała, ani przechodzić do innych Sfer Egzysten¬ 
cji. Ciało bez duszy jest bezbronne i spoczywa w stanie zbliżo¬ 
nym do śmierci klinicznej - przypadkowy obserwator może wziąć 
je za martwe. Jeśli ktoś zabije ciało, iluzjonista natychmiast umie¬ 
ra, podobnie jak w przypadku, gdy jego dusza nie zdąży na czas 
wrócić do ciała. 

Iluzjonista pod postacią duszy może rzucać czary, korzystając 
z połowy PM (nie może zużywać ŻYW). Nie może jednak rzucać 
czarów, które wymagają dotyku lub specjalnych czynności (np. Ilu- 
zyjny sztylet, Fanatyzm). Może się próbować porozumieć z inny¬ 
mi, jeśli dysponuje telepatią. Może także atakować czarami widzia¬ 
ne osoby lub samotne dusze, pozbawione ciała. Tylko osoby zdol¬ 
ne wykrywać istoty eteralne mogą go zauważyć. Inteligentni prze¬ 
ciwnicy mogą zlokalizować duszę na podstawie drogi lotu czarów, 
którym towarzyszy efekt świetlny. Iluzjonista otrzymuje obrażenia 


tylko od czynników nie fizycznych (zaklęcia, energia, iluzja itp.) - 
jego obrona wynosi 200 pkt. Jeżeli dusza otrzyma więcej obrażeń, 
niż połowa ŻYW iluzjonisty, natychmiast ginie wraz z ciałem. 
W kwestii zasad iluzjonista w postaci duszy nie ma agonii. 

Za pomocą tego czaru iluzjonista nie może przejąć kontroli nad 
niczyim ciałem, nawet pozbawionym własnej duszy. 



CZARY ALCHEMICZNE 


SIÓDMY KRĄG 


PETRYFIKACJA (Skamienienie) U { ^ 

KRĄG: VII 
ZUŻYCIE PM: 7 PM 
CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 
ZASIĘG: średni 
CZAS DZIAŁANIA: stały 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.) 

OPIS: Istota materialna lub półmaterialną (też np. wampir), która 
nie wykona pozytywnego % rzutu na odporność nr 10, zostaje za¬ 
mieniona w kamień. Zastyga niczym posąg w pozie, jaką przyjmo¬ 
wała w momencie zadziałania czaru. Skamienieniu ulega także 

cały ekwipunek i przedmioty trzymane w dłoniach. Wytrzymałość 

posągu na uszkodzenia mechaniczne sięga około 30% w przypad¬ 
ku kończyn, 60% w wypadku głowy i 120% w wypadku korpusu. 
Tylko czar Ożywienie kamienia lub magia o podobnym działaniu 
może odmienić zaklętą w kamień istotę. W takim przypadku ofia¬ 
ra musi wykonać pozytywny % rzut na odporność nr 10, w prze¬ 
ciwnym razie odmieni się martwa. 

Za pomocą tego czaru alchemik może automatycznie zamienić 
w kamień każdy niemagiczny przedmiot o jednorodnej i stałej 
konsystencji. 

Uwaga: Jeśli zaklęta w kamień istota zostanie uszkodzona, po 
odmiania posiada identyczne obrażenia. W niektórych przypad¬ 
kach może to oznaczać kalectwo (np. odłamanie ręki) lub nawet 
śmierć (np. odłamanie głowy). 

MAGICZNY ŚLAD (Zaklęcie) VI f T 

KRĄG: VII “ 

ZUŻYCIE PM: 14 PM 
CZAS RZUCANIA: 7 segmentów + spec. 

ZASIĘG: średni 

CZAS DZIAŁANIA: spec. (potencjalnie Irok/POZ, po uaktywnie¬ 
niu 1 godzinę/POZ) 

OBSZAR DZIAŁANIA: ścieżka o szerokości 2 metrów i długości 
10 metrów/POZ (spec.) 

OPIS: Alchemik wykreśla ręką magiczną ścieżkę (z szybkością 1 
metra na rundę), której jeszcze w momencie rzucania nadaje 
przeznaczenie - dla ognia, wody albo gazu. 

Zaklęcie zaczyna działać w chwili, gdy wybrany element pojawi 
się na początku magicznej ścieżki. Jest on zasysany i wysyłany 
wzdłuż ścieżki tam, gdzie ona prowadzi. Dzięki temu alchemik 
może skierować w wybrane przez siebie miejsce strumień wody 
(np. w wypadku przerwania tamy), ogień (np. w wypadku pożaru) 
lub gazu (np. w wypadku trujących wyziewów). 

Uwaga: Czar działa efektywnie przez 1 godzinę na POZ alchemika, 
jednak jego działanie kończy się dopiero po upływie 1 roku na POZ. 
TRUJĄCY OBŁOCZEK ( Gaz) V, T 

KRĄG: VII w J* 

ZUŻYCIE PM: 35 PM 
CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 
ZASIĘG: bliski 

CZAS DZIAŁANIA: spec.: obłoczek - 1 runda/POZ, paraliż - 
1 ki 0 godzin (premiowane) 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 metr sześcienny + 1 metr/10 POZ (spec.) 
OPIS: Ten czar tworzy we wskazanym miejscu półprzezroczysty 
obłoczek. Osoby, które znajdą się wewnątrz niego, będą wdychać 
gaz, którego trujące działanie odczują na sobie już w następnej run¬ 
dzie. Gaz w każdej rundzie zadaje 5 obrażeń/POZ alchemika. Poza 
tym osoby oddychające tym gazem muszą wykonać pozytywny % 


nm> j-mźunn 




rzut na połowę odporności nr 7, w przeciwnym razie zostaną spa¬ 
raliżowane na kio godzin (premiowane). Sparaliżowana ofiara nie 
traci więcej ZYW na wskutek działania gazu. 

Trujący obłoczek utrzymuje się w miejscu, w którym powstał i nie 
przesuwa się. Rozprasza go jedynie rozproszenie magii, oczysz¬ 
czenie powietrza lub silny powiew wiatru. 


CZARY CZARNOKSIĘSKIE 

SIÓDMY KRĄG 



TANIEC ŚMIERCI (Zaklęcie) 

KRĄG: VII 

ZUŻYCIE PM: 35 PM; 

CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 
ZASIĘG: średni 




CZAS DZIAŁANIA: 1 runda (muzyka) + spec. (jeśli nie została 
odparta) 

OBSZAR DZIAŁANIA: w promieniu lOmetrów/ POZ wybrana 1 
istota/2 POZ przed czarnoksiężnikiem 

OPIS: Ofiary tego czaru słyszą dziwną muzykę, zdając sobie przy 
tym sprawę, że nie dochodzi ona z zewnątrz. Czar obejmuje 
swym zasięgiem 1 osobę na 2 POZ czarnoksiężnika, który wska¬ 
zuje ręką, na kogo ma działać. Wybrane osoby muszą wykonać 
% rzut na odporność nr 2 (sugestia). Nieudany rzut oznacza, że 
ofiara zaczyna tańczyć w rytm słyszalnej tylko dla niej muzyki. 
Przypomina to raczej gwałtowny atak epilepsji, niż sam taniec. 
Ofiary tańczą do upadłego, otrzymując w każdej rundzie 5 obra¬ 
żeń (umysłowych). Nie zwracają na nic uwagi i, jeżeli nie zosta¬ 
ną w porę ogłuszone lub w jakikolwiek inny sposób unieruchomio¬ 
ne, będą tak tańczyć aż do śmierci, nawet w stanie agonii. 
Jednak nawet ogłuszone ofiary odczuwają ujemne skutki działania 
czaru, otrzymując co rundę 1 obrażenie (umysłowe). Taniec śmier¬ 
ci może zostać przerwany tylko poprzez Leczenie chorób (umysło¬ 
wych), Uzdrowienie albo czar typu Ogłuszający huk lub Grzmot. 
FATUM TRZYNASTEGO (Zaklęcie) / n 

KRĄG: VII <**> 

ZUŻYCIE PM: 70 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: spec. 

CZAS DZIAŁANIA: 1 dzień 
OBSZAR DZIAŁANIA: spec. 

OPIS: To zaklęcie rzuca się trzynastego dnia dowolnego miesią¬ 
ca. W tym dniu aż do północy moc czarów czarnoksiężnika ule¬ 
ga zwiększeniu. 

Nic nie będzie w stanie przerwać rzucania jego czarów. Jedynie 
natychmiastowa śmierć, obezwładnienie i zakneblowanie lub 
własna pomyłka mogą uniemożliwić czarnoksiężnikowi rzucanie 
czarów. Wszystkie jego czary mają w tym czasie dwukrotnie wię¬ 
kszą antyodporność. ich efekty są takie, jakby czarnoksiężnik 
miał 2 POZ więcej. 

Uwaga: Czar może wprowadzać dodatkowe efekty do innych 


czarów, zależne od ich szczególnego działania. W niektórych sy¬ 
tuacjach może też działać podobnie jak kapłańska Ceremonia. 
Wszystko zależy do MG 

CIELESNA EKSPLOZJA (Energia) fs/l S ^7 

KRĄG: VII ^ ® 

ZUŻYCIE PM: 7 PM 
CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 
ZASIĘG: bliski 
CZAS DZIAŁANIA: 0 
OBSZAR DZIAŁANIA: 1 istota 

OPIS: Czar wywołuje mikroeksplozję wewnątrz ciała ofiary, która nie 
wykonała pozytywnego % rzutu na odporność nr 5. W efekcie ofia¬ 
ra doznaje 1 ki 00x10 poważnych obrażeń, które można uleczyć co 
najmniej czarem Leczenie Poważnych Obrażeń lub Uzdrowienie. 
Ofiara, która przeżyła wewnętrzne obrażenia musi sprawdzić swą 
odporność na ból. Nieudany % rzut na połowę odporności nr 4 
powoduje, że przez najbliższe ki 00 godzin ofiara zwija się z bólu 
i nie jest w stanie nic innego robić. Później ma zmniejszone o po¬ 
łowę TR, UM, ZR, SZ oraz szansę wykonywania wszystkich zdol¬ 
ności, aż do kompletnego wyleczenia. 

ZBROJA NEKROMANCJI (Energia) K/1 S 

KRĄG: VII OŁ J* 

ZUŻYCIE PM: 70 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 24 godziny 
OBSZAR DZIAŁANIA: 1 istota (spec.) 

OPIS: Czar ten kreuje wokół osoby poddanej jego działaniu czar¬ 
ną, błyszczącą aurę, uformowaną na kształt zbroi. Póki czar dzia¬ 
ła, osoba ta nie odczuwa skutków agonii, ponadto otrzymuje tylko 

połowę obrażeń od czarów, które wywołują obrażenia fizyczne 
(odporności nr 6-10). 

Jeśli czarnoksiężnik rzuci ten czar na siebie, uzyskuje dodatkowe 
efekty. Może nosić dowolną zbroję i nie odczuwa żadnych, wyni¬ 
kających z jej noszenia ograniczeń. Może więc swobodnie rzucać 
czary, nosząc np. płytową zbroję odlewaną. Ponadto czarnoksięż¬ 
nik może zyskać dodatkową ZYW, wyssaną z zabitych własno¬ 
ręcznie wrogów. Uzyskana ŻYW nie może przekroczyć podwój¬ 
nej ŻYW czarnoksiężnika. 1 /10 jej część magicznie zwiększa o ty¬ 
le punktów jego Obronę. 

Uwaga: Czar zostaje natychmiast przerwany pod wpływem astro- 
logicznego Promienia słońca, kapłańskiego Uderzenia dobra lub 
ciosu paladyńskiego miecza. 

PRZEJĘCIE POSTACI (Zaklęcie) S/1 S ti* 

KRĄG: VII OL J* X 

ZUŻYCIE PM: 7 PM 
CZAS RZUCANIA: 7 segmentów 


ZASIĘG: średni 

CZAS DZIAŁANIA: stały 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 osoba 

OPIS: Przy pomocy tego czaru czarnoksiężnik może przejąć cał¬ 
kowitą kontrolę nad umysłem dowolnej istoty (humanoid, reptil- 
lion, tryton), która nie wykona pozytywnego % rzutu na odporność 
nr 3. Czarnoksiężnik kieruje swoją ofiarą tak, jakby znajdował się 
w jej ciele. Ma dostęp do jej ogólnej wiedzy, potrafi umiejętnie wy¬ 
korzystywać jej wszystkie zdolności. Może kontrolować 1 umysł 
na każde 10 pkt własnej MD powyżej 50, ale tylko w obrębie je¬ 
dnej Sfery Egzystencji. Ofiary są całkowicie niewrażliwe na wszel¬ 
kie inne oczarowania, uroki i przejęcia. 

Jedynie trwałe okaleczenie ofiary, śmierć jej lub czarnoksiężnika, 
i rozproszenie oczarowania mogą wyzwolić spod wpływu Przeję¬ 
cia postaci. 












JEDNOROŻEC LEŚNY - TAI 

RASA: Jednorożec leśny (Tai) - (istota magiczna) p, V 

CHAR: ewidentnie ntr.dbr. m* fljjK 

WZROST: 1,5-1,7 m w kłębie > x/m. 

WAGA: 450-550 kg (jjf 'lim. 

ŻYW 400; SF 150; ZR 25; SZ 85; INT 55; MD 50; UM sp; CH *20; PR 55 f" \ 

ZBROJA: SKÓRY OB 8; WYP. 20/30/40 Ęk f f '' - 

PREMIE DO BIEGŁOŚCI: b.+25% róg (150 kł/-10 OBR; opóź. 2), b.+10% 

kopyta (50 ob/-5) OB; opóź. 5; *uszk.x2) 4 .U) 

PREMIE DO ODPORNOŚCI: 1(20); 4(10); 6(10); 8(10); 9(10); S li|il f 

Jednorożec (Tai) jest mitologiczną istotą, należącą do magicznych ssa- m / |fV ^>Jw. 

ków z grupy nieparzystokopytnych. Z wyglądu przypomina konia o drobnej '* ™ ' BI 7* ' Jł * 

i smukłej sylwetce. Jego najbardziej charakterystyczną cechą jest długi, wą- *...i jyWt 

ski biały róg, wyrastający z głowy tuż ponad oczami. Jednorożce chlubią ■#«* " 

się swoją piękną, białą grzywą o długim (50-70cm) włosiu. Również ogon . 

jest biały. Maść jednorożców leśnych zazwyczaj jest biała w różnych odcie- *' j r t< A f 

niach, rzadziej szara. Czasem zdarzają się okazy ciemno nakrapiane. ,‘,V^ £ '% ’ \ 

TRYB ŻYCIA: > i, W 1 . s 

Jednorożec Tai to przedstawiciel leśnych przeżuwaczy. W leśnych krainach, rządzonych niegdyś przez potężne istoty o dobrych charakterach 
jednorożce były sprowadzane ze Sfer Egzystencji Dobra. Swoją sławę zawdzięczają swemu „świętemu" rogowi, który posiada niesamowite 
magiczne właściwości. Jak głoszą legendy, jednorożce dzięki swemu pięknu i dobru zostały nim obdarowane w mitycznych czasach przez je¬ 
dno z najpotężniejszych bóstw Dobra. Inne opowieści głoszą, że jednorożce powstały na wzór koni, mając uosabiać ich najpiękniejsze cechy. 

Zwyczaje jednorożców są bardzo podobne do zwyczajów dzikich koni. Podobnie się odżywiają i są równie płochliwe. Żyją zwykle parami, rzadko sta¬ 
dnie. Czasem prowadzą tryb życia samotniczy. Dożywają do 200 lat, jednak ze względu na dużą liczbę wrogów rzadko spotyka się tak stare osobniki. 

Jednorożce mają kilka nadzwyczajnych zdolności. Zawdzięczają je magicznemu rogowi, który zachowuje część swych właściwości (uzdrowienie, 
podwójna szansa na krytyczne). Sproszkowany jest używany jako komponent do robienia magicznych broni lub mikstur. Jest to jeden z powodów, dla 
którego poluje się na jednorożce. Istnieją legendy, które głoszą, że jednorożce pozwalają się oswoić istotom o dobrym sercu, zwłaszcza dziewicom. 

WYSTĘPOWANIE: 

Jednorożce zamieszkują najczęściej wszelkiego rodzaju dzikie lasy. Rzadko jednak można je spotkać, jako że zwykle się kryją. Czasem moż¬ 
na je zobaczyć na dzikich równinach, wśród wzgórz lub niskich gór. Spotyka się je najczęściej pojedynczo (2-10 POZ) lub w parze (0-8 PÓZ); 
rzadko w stadzie (1 -5 sztuk z 0-4 POZ, 1 -5 sztuk z 6-8 POZ, 0-1 sztuk z 10 POZ). 

SPECJALNE ZDOLNOŚCI: 

* doskonały słuch - zwierzę dwukrotnie trudniej zaskoczyć (jakby SZ była dwukrotnie większa). 

* doskonały węch - wykrywa zapachy na odległość równą swej SZ (pod wiatr dwukrotnie lepiej, z wiatrem dwukrotnie słabiej). 

* nadzwyczajny wzrok - posiada niesamowicie wyostrzony wzrok, co pozwala podczas wypatrywania (musi być skupiony) widzieć szczegóło¬ 
wo na odległość równą posiadanej SZ x10 (podczas zmierzchu lub w złą pogodę dwukrotnie bliżej, a podczas pięknej pogody i z dobrego 
punktu obserwacyjnego dwukrotnie dalej). 

* wierzganie - silne kopnięcie tylnymi nogami, które zadaje podwójną ilość obrażeń, o ile ofiara wykonała pozytywny rzut na akt. ZR. 

* zdolności tragarza - potrafi dźwigać na swoim grzbiecie ciężary dwukrotnie większe, niż wynika z SF, ponadto wytrzymałość na zmęczenie jest 
dwukrotnie większa. 

Uwaga: podczas noszenia jakiegokolwiek ciężaru szybkość poruszania jest dwukrotnie mniejsza. 

* tratowanie - podczas biegu może próbować obalić i stratować (trafienie kopytami) ofiarę, która nie zdąży uskoczyć (nie wykona pozytywnego 
% rzutu na ZR). 

Uwaga: w momencie, gdy do walki zaczyna używać kopyt (przednich albo tylnych, tzn. wierzga), jeździec musi skupić całą swoją uwagę na 
utrzymaniu się w siodle i, jeśli nie utrzyma równowagi (% rzut na akt. ZR, zwiększoną o modyfikatory z jeździectwa i siodła), spada z konia; 
spadający jeździec może się potłuc (jeśli nie wykona pozytywnego % rzutu na akt. ZR, zwiększoną o modyfikator z jeździectwa) i odnieść ob¬ 
rażenia równe 1k50 ran (w przypadku szarży obrażenia są podwójne). 

* szarżowanie - musi się rozpędzić na odcinku równym przynajmniej swej SZ; wówczas zadaje rogiem podwójną ilość obrażeń. 

ZDOLNOŚCI MAGICZNE: 

* Dwukrotnie większa szansa na Trafienie Krytyczne rogiem w przeciwnika. 

Uwaga: biegłość w sztylecie umożliwia wprawne posługiwanie się rogiem jednorożca. 

* Autoteieportacja - jednorożec może się teleportować raz dziennie na każde 50 UM w miejsce, które już kiedyś widział. Może to robić wraz z 
jeźdźcem, jeżeli wykona udany % rzut na swoje UM. 

* Wykrycie zachwiania równowagi (automatycznie) - patrz zdolność druida. 

* Wykrycie charakteru (moralności) - na zasięg wzroku, wymaga jednej rundy koncentracji. 

* Wykrycie kłamstwa - automatycznie, w zasięgu słuchu. 

* Wykrycie niebezpieczeństwa - przeczuwa każde poważne zagrożenie na 1 rundę na każde 10 UM wcześniej. 

* Aura Dobra - zła istota, znajdująca się w promieniu 100 metrów od jednorożca, nic nie jest w stanie mu zrobić, jeżeli nie wykona pozytywne¬ 
go % rzutu na połowę swej odporności na zaklęcia. Rzuty wykonuje się w każdej rundzie. 

* 25% AntyMagia - chroni także jeźdźca. 

* Uzdrawianie - raz dziennie na każde 100 UM (tak samo dla posiadacza rogu) leczy dotkniętą nim istotę, o ile % rzut na UM był udany. Efekt 
jest analogiczny do czaru kapłańskiego Uzdrowienie. 


Młody JEDNOROŻEC; POZ 0; CHAR N.D.(ewidentnie); SKARB brak (róg); PDośw. 30 
ŻYW 450; SF 220; ZR 65; SZ 125; INT 80; MD 80; UM 76; CH *45; PR 90; WI/ZW - / - 
ODPORNOŚCI: 1-73; 2-53; 3-53; 4-63; 5-53; 6,9,10 po 92; 7-82; 8-82; Amg 25% 
BROŃ 1: róg: bgł. 76; IR 104; opóźn. 2; SKUT 205kł*; OB -10; SP B; AT 1 
BROŃ 2: kopyta: bgł. 61; TR 89; opóźn. 5 i 6; SKUT 80ob; OB -1 5; SP B; AT 2 j 

ZBROJA: skóra własna; OGR. - . - ; OB bl./dal. -48 1 - 23 : WYP 20/30/40 


Klacz JEDNOROŻCA; POZ. 6; CHAR. N.D.(ewidentnie); Sk. brak/ew. róg) 

ŻYW. 540; SF 320; ZR 93; SZ165;INT 90; Ml 02; UM110; CH*85; PR130; W - / - 
Odp. w%:1- 96;2-76;3-76;4- 86;5-76;6,9,10-po 126;7-116;8-106;AM 25%;DOŚW.110 
BROŃ 1. róg -Bi.119%, TR 160%; op. 2; RANY 230kł *; 06-10; SP B; AT 1 
BROŃ 2. kopyta -Bi.104%, TR 145%; op.5 i 6; RANY 130ob; OB-30; SP B; AT 2 
ZBR.: skóra własna ; OGR. -,-; OB. BL/DAL -93/-53%; WYP. 30/40/50 


Młoda Klacz JEDNOROŻCA; POZ .2; CHAR. M.D.(ewidentnie); Sk. brak (ew.róg) 
ŻYW. 480; SF 240; ZR 71; SZ 135; INT 80; M 84; UM 84; CH*55; PR100; W - / - 
Odp. w%:1- 80;2-60;3-60;4-70;5-60;6,9,10-po 102.7- 92;8- 92; AM 25%; DOŚW.50 
BROŃ 1. róg -Bi. 82%, TR 113%; op. 2; RANY 21 Okł *; OB-10; SP B; AT 1 
BROŃ 2. kopyta -Bi 67%, TR 98%; op.5 i 6; RANY 85ob ; OB-15; SP B; AT 2 
ZBR.: skóra wtasna ; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -54 1-29 %; WYP. 20 / 30 / 40 


Ogier JEDNOROŻCA; POZ. 8; CHAR. N.D.(ewidentnie); Sk. brak (ew. róg) 

ŻYW. 570; SF360; ZR 99; SZ175JNT 90; Ml06; UM120; CH*95; PR140; W-/- 
Odp. w%:1-103;2,3,5-po 83;4- 92;6,9,10-po 140;7,8-po 130; AM 25%; DOŚW. 125 
BROŃ 1. róg -Bi.125%, TR 171%; op. 2; RANY 240kl *; OB-10; SP B; AT 1 
BROŃ 2. kopyta -Bi. 110%, TR 156%; op.5 i 6; RANY 130ob; OB-30; SP B; AT 2 
ZBR.: skóra własna ; OGR. -, - ; OB.BL/DAL -99 /-59 %; WYP. 30 / 40 / 50 


Młody Ogier JEDNOROŻCA; POZ. 4; CHAR. N.D.(ewidentnie); Sk. brak (ew.róg) 
ŻYW. 510; SF 260; ZR 77; SZ145;INT 80; M 88; UM 92; CH*65; PR110; W - / - 
Odp. w%:1- 87;2-67;3-67;4-77;5-67;6,9,10-po 112;7-102;8-102; AM 25%; DOŚW.70 
BROŃ 1. róg -Bi. 88%, TR 122%; op. 2; RANY 215kl *; OB-10; SP B; AT 1 
BROŃ 2. kopyta -Bi. 73%, TR 107%; op.5 i 6; RANY 90ob ; OB-15; SP B; AT 2 
ZBR.: skóra własna; OGR. -, -; OB.BL/DAL -60 /-35 %; WYP. 20 / 30 / 40 


Stary JEDNOROŻEC; POZ. 10; CHAR. N.D.(ewidentnie); Sk. brak (ew. róg) 

ŻYW. 600; SF 400; ZR115; SZ195.INT100; Ml20; UM150; CH*115; PR160; W- /- 
Odp. w%:1-112;2,3,5-po 92;4-102;6,9,10-po 152;7,8-po 142; AM 25%; DOSW. 205 
BROŃ 1. róg -Bi. 141%, TR 192%; op. 2; RANY 325kł *; OB-15; SP B; AT 1 
BROŃ 2. kopyta -Bi. 126%, TR 177%; op.5 i 6; RANY 130ob; 08-30; SP B; AT 2 
ZBR.: skóra własna ; OGR.1/2, -; OB.BL/DAL -65 /-20 %; WYP. 40 / 50 / 60 
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CZERWONY SMOK 

RASA: czerwone smoki; 

CHAR: zawsze ewidentny: młode - ntr.ntr, dorosłe - 
każdy zły; starsze - każdy zły, najstarsze - praw.zły, 
ntr.ntr, ntr.zły lub któryś z dbr. 

WIELKOŚĆ: w momencie wyklucia czerwone smoki są 
o połowę mniejsze od bazowej dla 0 POZ. Bazowa 
dla 0 POZ: głowa 0,20m, szyja 0,5m, tułów Im, 
ogon 1,3m. Co POZ każdy odcinek ciała rośnie o ta¬ 
ką samą wielkość. Od 6 POZ wzrost ulega zahamo¬ 
waniu. Potem co POZ przyrost jest o połowę mniej¬ 
szy. Grubość ciała (tułów) smoka odpowiada 25% 
długości. 

WAGA: po wykluciu 37 kg. Co poziom, aż do 5 POZ 
(włącznie) waga zwiększa się dwukrotnie (0 POZ: 

75kg, 1 POZ: 150kg, 2 POZ: 300kg, 3 POZ: 600, 

4 POZ: 1200, 5 POZ 2400). Od 6 POZ waga zwiększa 
się tylko o 50% poprzedniej (6 POZ 3600, 7 POZ 
5400, 8 POZ 8100, 9 POZ 12 ton, 10 POZ 18 ton itp.). 

ŻYW 550; SF 150; ZR 40; SZ 50; INT 80; MD 50; 

UM 50; Wl 0; CH *70; PR 50; AMg 50, 

ZBROJE: własna skóra: OB 80, WYP 190kł/160tn/130ob, 

+co POZ wzrasta o 5 pkt OBR, a WYP o 5/10/15; twar¬ 
dość skóry zapewnia niewrażliwość na ciosy bronią 
o wytrzymałości mniejszej, niż w przybliżeniu 4 pkt/ 

POZ smoka (lub 1/POZ w wypadku brzucha). Czerwo¬ 
ne smoki na brzuchu, spodniej stronie szyi i ogona po¬ 
siadają cieńszą skórę. Jest ona w tym miejscu bardziej 
elastyczna i śliska. Smok ma w tych miejscach o 25 pkt 
większą obronę, ale o połowę mniejsze wyparowania. 

Bohaterowie nie dysponujący zdolnością Selektywne¬ 
go ataku lub nie atakujące z zaskoczenia (po uprze¬ 
dnim przycelowaniu) mają dodatkowo o 25 pkt zmniej¬ 
szone Trafienie, jeśli celują w te miejsca. 

BROŃ: 1. pysk: biegłość +35 pkt; SKUT 100 kł; OB +10; 
opźn. 4 sg; uszk. x 3; zasięg 2, 1,0; +1 co 10 POZ 
(na 10: 0, 1,2, 3, a na 20: 0, 1,2, 3, 4).. 

2. przednie łapy: biegłość +10 pkt; SKUT 160 kł; 

OB +20; opźn. 5 sg; uszk. x 5; zasięg 2 (u doro¬ 
słych), 1 i 0; 

3. ogon: biegłość +5 pkt; SKUT 180 ob; OB +30; 
opźn. 7 sg; uszk. x 5; zasięg zależny od długości 
ogona; patrz też zdolności specjalne. 

4. skrzydła: patrz specjalne zdolności. 

5. inne bronie: premia do biegłości zależnie od ulu¬ 
bionej profesji. 

PREMIE DO ODPORNOŚCI: +10 pkt do każdej, a do nr 6, 7 i 10 dodatkowo +20; smoki czerwone posiadają bazową barierę od¬ 
pornościową (jak antary), równą lOpkt/POZ; 

ANTYMAGIA: 50 pkt + 1 pkt/POZ 

WYGLĄD: 



Czerwone smoki przypominają kształtem swego ciała olbrzymią jaszczurkę o długiej i giętkiej szyi. Ich ciało jest doskonale 
umięśnione. Na grzbiecie wzdłuż linii kręgosłupa, od głowy aż po koniec ogona biegnie rząd ostrych, rogowych wyrostków, po¬ 
łączonych ze sobą błoną - to właśnie ona jest odpowiedzialna za zdolność Kontroli otoczenia. Na głowie mają kilka charakte¬ 
rystycznych narośli oraz rogową kryzę, sięgającą za uszy. Pomiędzy nozdrzami wyrastają trzy rogi, jeden duży i dwa mniejsze. 

Kolor ciała jest krwiście czerwony, brzuch i pazury są białe, oczy niebieskie. Grzebienie i kolce są czarne. Pazury są długie, 
spłaszczone i zakrzywione niczym szpony. Podczas wylinki i tuż przed nią ciało czerwonego smoka ciemnieje. Po zrzuceniu 
starej skóry, przez pierwsze dni po przemianie, ubarwienie smoka staje się jaskrawsze. 

TRYB ŻYCIA: 


Czerwone smoki należą do największych i najsilniejszych złych istot. O ich odwadze i inteligencji krąży wiele legend. Ci, któ¬ 
rzy je spotkali i przeżyli twierdzą, że nie ma nic gorszego od rozzłoszczonego czerwonego smoka. Ze względu na wyjątkową zło¬ 
śliwość i zniszczenia jakie powodują, mieszkańcy Ochrii zwą je „czerwoną szarańczą" - ich „naloty" czynią tyle spustoszenia, co 
plaga szkodników rujnujących całe plony. 

Jako istoty potężne i wyjątkowo przebiegłe, czerwone smoki dążą do narzucenia swojej władzy innym. 

Znane są przypadki, kiedy to czerwony smok, przybierając postać człowieka, elfa lub jakiejś innej humanoidalnej istoty przej¬ 
mował kontrolę nad zamkiem, małym miasteczkiem a nawet królestwem. 

Na całym Orkusie krążą plotki o tym, jakoby kilku z najbardziej zaufanych ludzi Katana było czerwonymi smokami, dążący¬ 
mi do obalenia jego tyranii i przejęcia władzy. Dotychczas nie wydarzyło się nic, co mogłoby potwierdzić owe pogłoski. 

Czerwone smoki żyją po kilka tysięcy lat i dłużej, jednak bardzo rzadko spotyka się osobniki starsze, mające ponad 200 lat. 
W cywilizowanych rejonach bestie te zostały już dawno wytępione. 







Zwykle czerwone smoki osiediają się w krainach nie zamieszkanych, przybywając zazwyczaj z Imperium Czerwonego 
Zmierzchu (Archipelag pajęczy). Są bardzo ekscentryczne, nawet jak na przedstawicieli tego gatunku. 

Czerwone smoki znają co najmniej trzy języki: czerwonych smoków (3 stopień trudności), wspólny dużych smoków (3 stopień 
trudności), język powszechny dla regionu, w którym żyją (np. wspólny dla ojczystego archipelagu) oraz zwykle język jakiejś in¬ 
teligentnej rasy (np. archonów, gigantów czy nawet sharanów). 

Czerwone smoki dojrzewają około 12 roku życia. Samica składa od kilku do kilkunastu jaj (o średnicy około 33 cm) raz na 
dwa lata. Ze względu na grubą skorupkę waga takiego jaja dochodzi do 5 kg. Samica i samiec opiekują się młodymi, dopóki 
nie osiągną one około 4 POZ (10 lat). Poza Imperium Czerwonego Zmierzchu rzadko decydują się w tym czasie na kolejne 
młode. 

WYSTĘPOWANIE: 

Czerwone smoki zamieszkują tropikalne i umiarkowane obszary w okolicach gór. Najczęściej wybierają nasłonecznione gro¬ 
ty położone w pobliżu złóż rud żelaza. Lubią opuszczone kopalnie i najróżniejsze podziemia. Przeważnie spotyka się je pojedyn¬ 
czo. Istnieje jednak szansa (10%), że spotkanemu czerwonemu smokowi będzie towarzyszyła samica (2 POZ mniej niż samiec) 
lub któreś z dorastających młodych (k5 premiowane sztuk POZ 0-4). 

W celu określenia POZ spotkanego smoka rzuć ki 0 i dodaj 5. W przypadku, gdy spotkanie ma miejsce na terenach cywilizo¬ 
wanych odejmij od wyniku 2 Na obszarach Archipelagu Pajęczego oraz w krainach od wieków zamieszkanych przez smoki do¬ 
daj do wyniku 1k5 (premiowane). 

W wypadku losowego spotkania rzuć 1 ki 00, aby określić jak smok się zachowa. 

01 -05 smok jest bardzo głodny - natychmiast atakuje drużynę; 

06-10 jak wyżej, tylko zadowoli się wierzchowcem lub (jeżeli go nie będzie) 1 -3 najgrubszymi bohaterami; 

11-25 smok postanawia zabrać podwieczorek do jaskini - porwie wierzchowca lub (jeżeli go nie będzie) najgrubszego boha¬ 
tera; 

26-50 smok ma zamiar odebrać drużynie pieniądze i wszelkie kosztowności. Ląduje przed bohaterami i wymownie daje im 
to do zrozumienia (np. wyciągając łapę i wskazując na wóz itp.); 

51-75 smok zatacza kilka kręgów nad drużyną i, jeżeli nic nadzwyczajnego nie zwróci jego uwagi, odlatuje; 

76-98 jeżeli smok nie zostanie zaczepiony, odlatuje pozostawiając drużynę w spokoju; 

99-100 smok potrzebuje pomocy bohaterów. W smoczej lub innej postaci będzie się starał nawiązać znajomość. MG będzie 
miał okazję się wykazać. 

Uwaga: W zależności od sytuacji (np. zła pogoda, bardzo liczna lub dobrze ukryta drużyna) MG może zmodyfikować efekt spo¬ 
tkania na korzyść graczy. 

IMPERIUM CZERWONEGO ZMIERZCHU 

Królestwem tym rządzi smoczy bóg, Pirrus de Haron. 

Kraj podzielony jest na 13 prowincji. W każdej z nich wła- . j , , 

dzę sprawuje arcykapłan Wielkiego Zmierzchu. Po woj- . /f I i $ AI i Js 

nach z dobrymi smokami i archonami przetrwało 6 miast- lA/IJI 1 /liilUIIIA JJ 

gór (w każdej prowincji było jedno). Są to, licząc od za- 

chodu: Mały Redon, Wertha, Masde, Terad, Klon i Wiel- 

ki Redon (stolica imperium). Pozostałe miasta-góry zo- 

stały kompletnie zniszczone. Wśród tubylców krążą le- 

gendy o ogromnych skarbcach, spoczywających głębo- ■ y mX' Tfa. 

ko we wnętrzu tych gór. Nikomu spośród licznych śmiał- 4 r X¥ \ r i WmitLl 

ków nie udało się jak dotąd ich odnaleźć. Klany smo- /' J 

czych łowców dobrze strzegą tych miejsc. [ . tMr , .9 

Główną siłą bojową imperium jest 13 smoczych armii. 1 |p||ggg£/>, 1 /*" 

W skład każdej z nich wchodzi: antyczna matka (32 ^ Jł ż3Ł]]j| ^ 

POZ), 10 par dorosłych czerwonych smoków (12-18 v jagg 

POZ), oddział rozpoznawczy (2k5 czerwonych smoków /, 

z POZ 8-10) oraz oddział desantowy złożony z członków 

czerwonego ludu (około 250 z POZ 4-10). Poza tym, w ~V \ ?m$k 

skład każdej armii wchodzi flota kultystów Czerwonego ■ 

Zmierzchu. Ich okręty wykonane są ze specjalnego sto- }P\ 

pu metalu. Tajemnica wytwarzania tego stopu znana jest 
tylko arcykapłanom Czerwonego Zmierzchu. W trakcie bi- 

tew morskich, w celu zwiększenia szybkości statków, za- Z”/ wr)H 

przęgane są do nich, jak do rydwanu, czerwone smoki. "—\A\_! 


ZDOLNOŚCI CZERWONYCH 
SMOKÓW: 

* latanie - patrz naturalne zdojności smoków; podsta¬ 
wowa szybkość: 1/10 SZ w metrach/rundę; 

* zianie ogniem - patrz naturalne zdolności smoków; 
chuchnięcie: (1 obrażenie/100 ŻYW), zionięcie (1 ob¬ 
rażenie/10 ŻYW), zionięcie z maksymalną siłą (1 ob¬ 
rażenie/1 pkt ŻYW); czerwone smoki posiadają zaso¬ 
by gazu, wystarczające by zionąć 5 razy +1 raz/POZ; 

* transformacja (i retransformacja) - patrz naturalne 
zdolności smoków; 

* odwzorowanie postaci - patrz naturalne zdolności 
smoków; 
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nabycie profesji patrz naturalne zdolności smoków; ich ulubione profesje to: czarny rycerz i mag; 
smoczy sen i letarg - patrz naturalne zdolności smoków; 
wylinka - patrz naturalne zdolności smoków; 
smoczy strach -■ patrz naturalne zdolności smoków; 

* ryk - patrz naturalne zdolności smoków; 

samozdrowienie — patrz naturalne zdolności smoków; x2 jeżeli znajdują się w pobliżu silnego źródła ciepła; 

* absolutna niewrażliwość na magiczny i niemagiczny ogień oraz na płynną lawę. Od 12 POZ obrażenia zadawane przez ma¬ 
giczny ogień działają na smoka jak Leczenie lekkich obrażeń. 

bazowa bariera odpornościowa - od czynników, za które odpowiadają poszczególne odporności smok otrzymuje tylko te ob¬ 
rażenia, które przekroczyły wartość 10 pkt/POZ smoka — analogicznie jak wyparowania; 

* odporność na głód - smoki mogą przeżyć bez pożywienia do 1 roku/POZ. Dłuższa głodówka osłabia je. Zwykle dorosły smok 
pożywia się nie częściej, niż raz na 2 tygodnie; 

® ^ umiejętność przyswojenia obcego języka - dzięki tej zdolności smok może nauczyć się innych języków, o ile znajdzie nauczyciela; 
kontrola otoczenia — patrz naturalne zdolności smoków; działa podobnie do czaru o tej samej nazwie, z poziomu równemu 
poziomowi smoka; 

emanacja zła - patrz analogiczna zdolność czarnego rycerza. Smok, który nie ma złego charakteru, nie posiada tej zdolności. 
Przy zmianie charakteru zdolność ta znika lub pojawia się ponownie w przeciągu roku. Jeżeli smok zmienił się w inną istotę 
Wykrycie zachwiania równowagi nie ujawnia obecności tej aury; 

aura zła - smok posiada ją tylko wtedy, gdy nabytą dodatkową profesją jest czarny rycerz, bądź też w przypadku, gdy przez 
wiele lat (około 100) utrzymywał swój zły charakter. Uniemożliwia zmianę charakteru (wyjątkiem jest oddziaływanie Zaklęcia 
Assanu). Opis: MiM nr 5 (Slan Mor). Antyodporność równa 2pkt/POZ; 
uderzenie w ślizgu - patrz opis w trybie życia smoków; 

atak z lotu koszącego - umiejętność opadnięcia na ofiarę ze znacznej wysokości. Pozwala trafić ofiarę jedną lub dwiema ła¬ 
pami (zależnie od wielkości celu). Siła rozpędu dwukrotnie zwiększa obrażenia ciosu. Bohaterowie ze zdolnością Unik moqą 
próbować uskoczyć - patrz opis w trybie życia smoków; 
porywanie w powietrze - patrz opis w trybie życia smoków; 

przygniatanie - jak sama nazwa wskazuje, zdolność ta pozwala smokowi opaść na ofiarę i przygnieść ją do ziemi. Przeciwnik, 
którego akt. SZ jest mniejsza od 50 pkt musi wykonać % rzut na akt. ZR. Nieudany rzut oznacza, że został trafiony i otrzymał 
1 ki 0x10 +1 ki 0x10 obrażeń na każde 5 POZ smoka. Istnieje szansa 50%, że przygnieciona postać zacznie się dusić (ikioo 
obrażeń co rundę); 

* stała infrawizja - zasięg: 1/2 SZ w metrach. 


CZERWONY SMOK 

[w nawiasach kwadratowych podano 
zmiany parametrów w przypadku smoków 
z Imperium Czerwonego Zmierzchu]. 


niemowlę; POZ 0; CHAR ntr.ntr; 3 m dl.; SKARB: nie ma; PDośw. 

ŻYW 650; SF 230; ZR 80; SZ 90; INT120; MD 90; UM 98; CH* 110; PR 90; Wl 0 [25]/ 305 
OOP: 1-81; 2-78; 3-69[71]; 4-5; po 69; 6-7 i 10: po 123; 8-9: po 103; AM 50; bariera 0 
BR. 1 : pysk; bgl. 96, TR 127; opźn. 4, SKUT 158 kt + sp.; OB + 10; SP B; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 71, TR 102; opźn. 5; SKUT 138 tn + sp.; OB + 10; SP B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl. 61, TR 92; opźn. 7; SKUT 148 ob + sp.; OB + 15; SP B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. -, -; OB bl./dal. 130/110; WYP 190/160/130 


miody podrostek; POZ 2; CHAR chaot. zły; 9m dl.; SKARB: specjał.; PDośw 370. 

ŻYW 1270; SF 450; ZR 90; SZ 100; INT 130; MD 100; UM 100 ; CH* 130; PR 100; Wl -/ - 
ODP: 1 -120; 2-117; 3-107[109]; 4-5: po 107; 6-7 i 10: po 212; 8-9: po 192; AM 52; bariera 20 
BR. 1: pysk; bgl. 102[106], TR 156(160]; opźn. 4; SKUT 212 kl + sp.; OB +10; SP B; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 77[81], TR 131(135]; opźn. 5; SKUT 272 tn + sp.; OB + 20; SP B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl. 67(71], TR 121(125]; opźn. 7; SKUT 202 ob + sp.; OB + 15; SP B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. -, OB bl./dal. 170/140; WYP 200/180/160 


starszy podrostek; POZ 4; CHAR chaot.zły; 15m dl.; SKARB: specjał.; PDośw. 480 
ŻYW 2500; SF 880; ZR 100; SZ 110; INT 140; MD 110; UM 110 ; CH' 150; PR 110; Wl -/ - 
ODP:1 -188; 2-185; 3-174(176]; 4-5: po 1 74; 6-7 i 10: po 383; 8-9: po 363; AM 54; bariera 40 
BR, 1: pysk; bgl. 108(116], TR 206(214]; opźn. 4; SKUT 320 kl+sp.; OB +10; SP B; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 83(91], TR 181(189]; opźn. 5; SKUT 380 tn+sp.; OB +20; SP B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl. 73(81], TR 171(179]; opźn. 7; SKUT 310 [400] ob +sp.; OB +15(30]; SP B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1 /2, -; OB bl./dal. 130(145]/100; WYP 210/ 200/190 


młodzieniaszek; POZ 6; CHAR chaot.zły; 20m dl.; SKARB: specjał.; PDośw. 800 
ŻYW 4200; SF 1500; ZR 120; SZ 130; INT 160; MD 130; UM 130; CH* 180; PR 130; Wl -/ - 
ODPM-286; 2-283; 3-270(272]; 4-5: po 270; 6-7 i 10: po 620; 8-9: po 600; AM 56; bariera 60 
BR. 1: pysk; bgl. 139(151 ], TR 301 [3] 3]; opźn. 4; SKUT 525 ki+sp.; OB +15; SP B; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 114(126], TR 276(288]; opźn. 5; SKUT 535 (615] tn+sp.; OB +20 [30]; SP 8; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl. 104(116], TR 266(278]; opźn. 7; SKUT 555 ob+sp.; OB +30; SP B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/2,1/2; OB bl./dal. 155(165]/120; WYP 220/220/220 


młoda samica; POZ 8; CHAR chaot.zły; 23m dl.; SKARB: specjał.; PDośw. 1020 
ŻYW 6000; SF 2100; ZR 130; SZ 140; INT 170; MD 140; UM 140; CH* 200; PR 140; Wl -/- 
ODPM-382; 2-379; 3-365(367); 4-5: po 365; 6-7 i 10: po 865; 8-9: po 845; AM 58; bariera 80 
BR. 1: pysk; bgl. 145(161], TR 368 [384]; opźn. 4; SKUT 675 kł +sp.; OB +15; SP B; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 120 [136], TR 343(359]; opźn. 5; SKUT 685 [765] tn+sp.; OB +20 [30]; SP B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl. 110(126], TR 233(349); opźn. 7; SKUT 705 (795] ob+sp.; OB +30(45]; SP B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/3,1/2; OB bl./dal. 155(165]/120; WYP 230/240/250 


młody samiec; POZ 10; CHAR chaot.zły; 26m dl.; SKARB: specjał.; PDośw. 1550 
ŻYW 8700; SF 3000; ZR 145; SZ 155; INT 185; MD 155; UM 155; CH* 225; PR 155' Wl -/- 
ODP:1 -528; 2-525; 3-510(512]; 4-5: po 510; 6-7 i 10: po 1230; 8-9: po 1210; AM 60; bariera 100 
BR, 1; pysk; bgl. 166(186], TR 480 (500); opźn. 4; SKUT 900[950(kl+sp.; OB+15[20]; SP 2B; AT 1 
BR. 2; łapy; bgl. 141(161], TR 455(475]; opźn. 5; SKUT 990 tn+sp.; OB+30; SP 2B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl. 131(151], TR 445(465]; opźn. 7; SKUT 1020 ob+sp.; OB+45; SP 2B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/3,1/3; OB bl./dal. 175(180]/130; WYP 240/260 /280 


dorosła samica; POZ 12; CHAR chaot.zły; 29m dl.; SKARB: specjał.; PDośw. 2100 
ŻYW 10500; SF 3600; ZR 155; SZ 165; INT 195; MD 165; UM 165; CH* 245; PR 165; Wl -/ - 
ODP:1 -625; 2-620; 3-605(607]; 4-5: po 605; 6-7 i 10: po 1475; 8-9: po 1455; AM 62; bariera 120 
BR. 1: pysk; bgl.172[196],TR 547(571 ];opźn.4;SKUT 1050(1100]kl+sp.;OB+15(20]; SP2B; ATI 
BR. 2: łapy; bgl. 147(171], TR 522(546]; opźn. 5; SKUT 1140 tn+sp.; OB +30; SP 2B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgł. 137(161], TR 512(536]; opźn.7; SKUT 1170 ob+sp.; OB +45; SP2B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/4,1/3; OB bl./dal. 185(190]/140; WYP 250/280/310 


dorosły samiec; POZ 14; CHAR chaot.zły; 32m dl.; SKARB: specjał.; PDośw. 3000 
ŻYW 13000; SF 4400; ZR 170; SZ 180; INT 210; MD 180; UM 180; CH* 270; PR 180; Wl-/ - 
ODP:1 -761; 2-758; 3-740(742]; 4-5: po 740; 6-7,10: po 1810; 8-9: po 1790; AM 64; bar. 140 
BR. 1: pysk; bgl.198[226], TR 645(673]; opźn.4; SKUT 1300 [1350]kl+sp.; 08+20(25]; SPS;AT1 
BR. 2: łapy; bgl. 173 [201], TR 620(648]; opźn. 5; SKUT 1340(1420]tn+sp.; OB+3Q[40]; SPS; AT2 
BR. 3: ogon, bgl. 163(191), TR610(638]; opźn.7; SKUT 1 370(1460]ob+sp.; OB+45[60(; SPS; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1 /4,1 /3; OB bl./dal. 200(215]/150; WYP 260/ 300/ 340 


starsza samica; POZ 16; CHAR chaot.zły; 35m dl.; SKARB: specjał.; PDośw. 4000 
ŻYW 15500; SF 5200; ZR 180; SZ 190; INT 220; MD 190; UM 190; CH* 290; PR 190; Wl -/- 
ODP:1 -684; 2-681; 3-660(662]; 4-5; po 660; 6-7 i 10: po 2095; 8-9: po 2075; AM 66; bar. 160 
BR. 1 : pysk; bgl. 204(236], TR742[774]; opźn.4; SKUT1500(1550]kł+sp.; OB+20[25]; SPS; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 179 (211 ], TR 717(749]; opźn. 5; SKUT 1720tn+sp.; OB+40; SP S; AT 2 
BR. 3: ogon; bgl.169[201], TR 707(739]; op. 7; SKUT 1570 [1660]ob+sp.; 06+45(60); SP S; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/5, 1/4; OB bl./dal. 220(225]/160; WYP 270/ 320/ 370 


starszy samiec; POZ 18; CHAR chaot.zły; 38m dl.; SKARB: specjał.; PDośw. 5500 
ŻYW 18500; SF 6400; ZR 190; SZ 200; INT 230; MD 200; UM 200; CH*310; PR 200; Wl -/ - 
ODP:1 -993; 2-990; 3-970(972]; 4-5: po 970; 6-7 i 10: po 2570; 8-9: po 2550; AM 68; bar. 1 80 
BR. 1: pysk; bgł.210(246], TR869(905]; opźn, 4; SKUT1800|1850]kł+sp.; OB+20[25]; SP S; AT 1 
BR. 2: łapy; bgł. 185 [221], TR 717(749]; opźn. 5; SKUT 1920tn+sp.; OB+40; SP S; AT 2 
BR. 3: ogon; bgl. 175 (211], TR707[739]; opźn. 7; SKUT 1870j1960]ob+sp.; OB+45[60]; SP S; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/5,1/4; OB bl./dal. 230(235]/170; WYP 280/ 340/ 400 


stara samica; POZ 20; CHAR chaot.zły; 41 m dl.; SKARB: nie ma; PDośw. 7100 
ŻYW 22500; SF 7800; ZR 205; SZ 215; INT 245; MD 215; UM 215; CH* 335; PR 215; Wl -/- 
ODP:1-1260; 2-1257; 3-1235(1237]; 4-5: po 1235; 6-7 i 10: po 3115; 8-9: po 2995; AM 70; bar. 200 
BR. 1: pysk; bgł. 241(281], TR 1041(1081]; op.5; SKUT2150[2200]kl+sp.; OB +25(30]; SP2S; AT2 
BR. 2: łapy; bgl. 216 [256], TR 1016(1056]; op. 6; SKUT2270[2350]tn+sp.; OB +40(50]; SP 2S; AT3 
BR. 3: ogon; bgl. 206 [246], TR 1016(1046]; op.8; SKUT2310[2400]ob+sp.; OB+60[75]; SP2S, AT(2) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/6,1/5; OB bl./dal. 245(260]/180; WYP 290/360/430 










Witajcie w Krainie 
Goblinów! 


SpotfymUpofatac/i, 
ceyUsmofa fapramgo 
przedwiośnia. 


Występują: Gerwazy - smok czerwony, Kleofas //(Q 
- smok miedziany, Pafnucy - smok złoty, Teofil - Uwfc 
smok czarny, Walerian - smok zielony \x_ 

Miejsce akcji: Strasznie zaniedbana grota Gerwazego 
z prowadzącym na zewnątrz wyjściem (przez które wi- 
, dać strugi padającego deszczu) i korytarzem, biegnącym 
j w głąb jaskini, w nieprzeniknioną ciemność. 

Gerwazy (leżąc samotnie na środku groty, łbem w kie¬ 
runku wejścia): Te stare pryki zramolały 
do tego stopnia, że nie potrafią już nawet 
punktualnie dotrzeć na spotkanie. 

y(Po chwili słychać na zewnątrz łopot 

skrzydeł i zbliżające się ciężkie kroki.) ^ 1 

Walerian (wchodząc do groty i dysząc i fl 

jak zdezelowana gnomia maszyna pa- 
rowa): Prawie zwątpiłem, że kiedykol- JE 

wiek tutaj dotrę. Zamyśliłem się tro- 
chę po drodze i zahaczyłem skrzyd- 
^łem o jakieś drzewo. Mnie jftjjf i 

\ wprawdzie nic się 
\ nie stało, poza /Jr IliKa 























straciłem równowagę i musiałem na chwilę wylądować. 
Niestety drzewo poszło w drobiazgi. Pech chciał, że 
siedział tam akurat ten nawiedzony druid Pompejusz 
i nagle jakoś stracił swoje słynne poczucie humoru. Nie 
dał sobie w ogóle wytłumaczyć, że zrobiłem to przypad¬ 
kowo i ledwo uratowałem moje stare kości. 

Gerwazy: Po guzie na czole wnioskuję, że już straciłeś swój 
sławny refleks i Pompejusz zdążył cię na odchodne 
zdzielić kosturem. 

Walerian: No, cóż. Przez ostatnie kilkanaście lat głównie 
spałem i jestem jeszcze trochę oszołomiony. Ale gdy 
tylko dojdę do siebie, dołożę każdemu, kto tylko do mnie 
podejdzie. 


Kleofas (z lekka sepleniąc): A żebyś tak się udławił tą 
księznicką! Jak tak bardzo chces, to ci jakąś oddam, ale 
sam dobze wieś, ze wtedy osukiwałeś. 

Teofil (przyglądając się uważnie wchodzącemu miedziane¬ 
mu smokowi): Oj, jednak się zaśniedziało na starość, 
Kleofas. Oj, zaśniedziało. 

Kleofas (rzucając Teofilowi groźne spojrzenie): Wolę być za¬ 
śniedziały nis camy. 

Gerwazy: Uspokójcie się, przyjaciele. Zaprosiłem was tutaj, 
abyśmy omówili pewną ważną sprawę, a nie kłócili się 
jak nieznośne staruchy. Czy wszyscy słyszeliście już, co 
przydarzyło się paladynowi Arturiusowi? 

Walerian: Czyżby wreszcie wyzionął ducha? 



ni! HU 




(Na zewnątrz znowu słychac łopot skrzydeł, któremu to¬ 
warzyszą głośne kichnięcia.) 

Teofil (wchodząc do groty i pokichując z lekka): Znowu się, 
cholera, przeziębiłem. Nieomylny to znak, że zaczęło się 
przedwiośnie. 

Gerwazy: Tylko kicłiaj ostrożnie, żebyś przypadkiem nie 
czknął albo nie chuchnął, bo znowu przez kilka tygodni 
nie będę mógł dowietrzyć jaskini. 

Walerian (nadstawiając uszy w kierunku wejścia): Zdaje się, 
że słyszę na zewnątrz jakąś kłótnię. 

(Kleofas i Pafnucy wchodzą do groty, prowadząc zajadłą 

dyskusję.) 

Pafnucy: A więc pamiętaj o tym, że jesteś mi winien jeszcze 
jedną księżniczkę za ten przegrany zakład o to, kto zje 
więcej wypchanych siarką baranów. 


Teofil: Zdaje się, że to już najwyższa pora. Miał przecież 
prawie osiemdziesiąt lat. 

Gerwazy: To bardzo słuszna uwaga, on miał osiemdziesiąt lat 
i był już prawie zupełnie nieszkodliwy, ale niestety ten stary 
dureń wpadł przypadkowo do źródełka młodości, które na 
nieszczęście nie było wystarczająco głębokie. Muszę was 
przyjaciele z przykrością zawiadomić, że Arturius ma znowu 
osiemnaście lat i rozpoczyna swoje życie od nowa. 

Kleofas: Aleś psecies to strasne! 

Pafnucy: Bo ja wiem? Teraz już właściwie wiemy, czego się 
można po nim spodziewać, więc jak będziemy bardzo 
uważać, to jakoś to będzie. 

Gerwazy: Mówisz tak, bo jesteś chyba jedynym stworze¬ 
niem, które mu cokolwiek zawdzięcza. 

Teofil: Jak to? 

























































Gerwazy: Tylko mi nie mów, że nie pamiętasz tej historii, 
stary sklerotyku. Sam słyszałem, jak opowiadałeś komuś 
o tym, jak to dwa trolle dowiedziały się, że w okolicy żyje 
złoty smok i postanowiły go porąbać, a potem sprzedać 
na części. Dopadły Pafnucego, gdy ten wyszedł za 
potrzebą i, zgłuszywszy pałami, zaczęły siekać go na 
kawałki. Szybko jednak przestały, zawiedzione, bo 
okazało się, że złoty smok ma w środku takie same flaki 


miała świetną akustykę, a d|więk był tak głośny i fałszy¬ 
wy, że biedny Barnaba ogłuchł kompletnie. Nie wytrzy¬ 
mał psychicznie, bo nie mógł od tamtej pory słyszeć 
godowych nawoływań smoczyc i rzucił się w przepaść na 
złamanie karku. 

Gerwazy: I takich przypadków było więcej. Paladyn Ar- 
turius to po prostu istna plaga. Nie można dopuścić, żeby 
wszystko zaczęło się od początku. 






Walerian: Myślę, ze najprostsze rozwiązania są najlepsze. 
Po prostu rzucimy się na niego wszyscy na raz i wtedy nie 
ma szans, żeby któryś z nas, choćby i przypadkiem, go nie 
zgniótł. 

Teofil: No właśnie. Jesteśmy przecież najpotężniejszymi is¬ 
totami w tej krainie. 

Kleofas: Zwłasca Pafnucy, bo ostatnio sporo psytył. 

Pafnucy (podchodząc w kierunku wejścia): Ciszej trochę! 
Słyszę zbliżający się tętent. 

Walerian: A więc postanowione. Jak najszybciej załatwimy 
Arturiusa i raz na zawsze będzie z tym spokój. 

Pafnucy (wystawiając głowę na zewnątrz): O, rety! To on! 

Teofil: Kto? 

Pafnucy: Paladyn Arturius! 

Gerwazy: Spokojnie, przyjaciele. Tylko bez paniki. Mam 
w jaskini tylne wyjście. 

Walerian: Tak, tak. Lepiej się stąd wynośmy. 

Kleofas: I to sybko!!! 

(Wszystkie smoki przepychając się ruszają truchtem 

w kierunku korytarza prowadzącego w głąb jaskini) 


KONIEC 


jak inne stworzenia. I tak nie uratowałoby to pewnie 
Pafnucego, ale przypadkowo przejeżdżał w pobliżu pla- 
dyn Arturius i ujrzawszy z daleka sytuację stwierdził, że 
to jacyś podróżni zaatakowani przez smoka. Postanowił 
im natychmiast pomóc i zaczął strzelać do bestii z luku. 
Po chwili trolle naszpikowane strzałami uciekły, gdzie 
gobliny ryż sieją, a Pafnucy doszedł jakoś do siebie 
i zdołał stamtąd bezpiecznie odlecieć. 

Teofil: No, tak. Pompejusz Radosny twierdzi przecież, że 
pladyn Arturius dlatego ma zeza, żeby móc brać przeciw¬ 
ników w krzyżowy ogień. Che, che! 

Kleofas: Ja miałem dużo mniej scęścia. Gdy Arturius 
wyzwał mnie na pojedynek, chciałem go psechytsyć 
i zrobiwsy na drodze magicną iluzję swojej postaci, sam 
schowałem się niewidzialny w rowie, zęby popatseć, jak 
sarzuje. Ale on w pełnym galopie zacepił kopią o ksak 
i spadł z konia prosto na mnie, wybijając mi łokciem 
wsystkie psednie zęby. 

Gerwazy: Niestety, skutki tej przygody są słyszalne do dzisiaj... 

Walerian: A pamiętacie biednego Barnabę? Paladyn Ar¬ 
turius przyjechał wyzwać go na pojedynek i zadął w róg 
u samego wejścia do jego jaskini. Na nieszczęście grota 












Madej "Nowak 



Keom miał dwadzieścia łat. I był wojownikiem. Co prawda 
niedoświadczonym - ale przecież nikt nie rodzi się mistrzem. 
A jego wrodzona siła, zręczność i wytrzymałość rokowały mu 
wspaniałą karierę. Pochodził z..., zresztą to nie jest ważne. Gdy¬ 
by przestudiować dokładnie życiorys każdego, to wielu z nich 
spadło by z piedestału. A przecież gawiedź tak bardzo ich po¬ 
trzebuje... Ważne było, że Keom był młody, był wojownikiem, 
no i członkiem drużyny takich jak on awanturników, wędrują¬ 
cych w poszukiwaniu złota i chwały. Miał miecz, zbroję, plecak 
i trochę grosza w sakiewce. Czegóż więcej potrzeba do szczę¬ 
ścia? Chyba tylko porządnej bijatyki. 

☆ ☆ ☆ 

Marek skończył wypełniać kartę swego bohatera. Jeszcze raz, 
spojrzał na wykreowaną przed chwilą postać. „Hmm - pomy¬ 
ślał - nieźle. Siła 18, zręczność 16, wytrzymałość 13. Powinie¬ 
nem dojść nim do wysokiego poziomu.” 

Pozostali gracze jeden po drugim odkładali ołówki i kostki. 
Tworzenie postaci dobiegało końca. Jeszcze tylko Bartek próbo¬ 
wał, chyba setny raz, wymusić na Mistrzu Gry zwiększenie cech 
swojego bohatera. Został jednak szybko uciszony przez pozo¬ 
stałych graczy, nie mogących doczekać się rozpoczęcia sesji. 
Przez dwie godziny kreowali oni swoich awanturników, opraco¬ 
wując ich charakterystyki w najdrobniejszych szczegółach. No 
może niezupełnie... Mało komu chciało się wymyślać życiorys 
- w końcu nie jest on tak ważny. Marek nie należał do wyjąt¬ 
ków. Jego zdaniem dla wojownika priorytetową sprawą była wa¬ 
leczność, a nie jakieś „duperele”. 

Gracze milczeli, z wyczekiwaniem wpatrując się w Mistrza 
Gry, krzątającego się za swą zasłoną. Wreszcie upragniona 
chwila nadeszła. Mistrz wygodnie usadowił się w fotelu, chrzą¬ 
knął i rozpoczął opowieść. 

- A więc jesteście w karczmie... 

☆ ☆ ☆ 

Sala była chyba największym pomieszczeniem gospody. 
Znad wypełniającego ją, rozbawionego tłumu unosiły się opary 
skwaśniałego wina, potu, rzygowin - typowy zapach większo¬ 
ści karczm Egleoru. Goście siedzieli za kilkoma długimi, drew¬ 
nianymi stołami, których blaty były tak chropowate, iż można 
było się pokaleczyć. Reprezentowali oni prawie wszystkie cy¬ 
wilizowane rasy Kontynentu. Brodate krasnoludy grały w kości 
i rozmawiały o interesach, kilku podchmielonych ludzi śpiewa¬ 
ło sprośne piosenki, a w kącie dwa jasnowłose elfy z zacieka¬ 
wieniem słuchały opowieści pękatego hobbita. 

Keorn i jego kompania zajęli miejsca w rogu sali, daleko od 
wypełniającego ją zgiełku. Za przeciwległym krańcem stołu 
usiadł szczupły, odziany w czerń mężczyzna. Sprawiał wraże¬ 
nie czymś przygnębionego. Patrzył przed siebie niewidzącym 
wzrokiem, a palcami nerwowo wystukiwał jakiś rytm. 

Człowiek ten był kapłanem Aora - jednego z dziesiątek bo¬ 
gów Kontynentu. 


Świątynia, w której urzędował znajdowała się zaledwie kil¬ 
ka kroków od karczmy. Dotychczas niezmiernie nad tym ubole¬ 
wał - ale dziś stało się to niezwykle korzystne. 

- A więc, w czym rzecz, wielebny Tolisorze? - pytanie Keor- 
na jakby przebudziło kapłana z transu. 

- Przyjaciele — rzekł - dwa dni temu zdarzyła się rzecz pot¬ 
worna. Wyznawcy przeklętego Horassy włamali się do przybyt¬ 
ku, nad którym mam zaszczyt sprawować opiekę i ukradli naszą 
największą relikwię - palec Mahara, wielkiego proroka Aora... 

- Ile? - warknął Gormi, jak każdy krasnolud od razu prze¬ 
chodząc do konkretów. ' 

- Dziesięć koron na głowę. Zgadzacie się? 

- Tak!!! - innej odpowiedzi nie można było się spodziewać 
od awanturników, którzy ostanie grosze przepuścili na wino i la¬ 
dacznice. 

- Więc jutro wieczorem. Ale pamiętajcie! Horassa to Demon, 

Możecie tam spodkać straszliwe istoty. 

- Duch nie duch, miecz pójdzie w ruch - Keorn ufał sile 
swego ostrza. 

- A więc jutro... 

T* ☆ ☆ 

Przygoda zaczyna się ciekawie. Kim jest Horassa? Gdzie 
ukryto relikwię? Te i inne pytania kłębiły się w głowach graczy. 
Z niecierpliwością czekali na dalszy ciąg. Mistrzowi Gry udało 
się w końcu rozdzielić zlepione kartki. Zadowolony, zerknął na 
drużynę, po czym wrócił do przerwanej przygody. 

☆ ☆ ☆ 

Już prawie dwie godziny wędrowali po podziemiach kamie¬ 
nicy kupca Dorra. To właśnie w nich, wedle opowieści żebraka 
pracującego dla gildii złodziei, mieściła się tajna świątynia Ho¬ 
rassy. Tunel by szeroki... Od czasu do czasu przechodzili obok 
innych korytarzy, omijali je jednak z trwogą - dochodziły z nich 
potępieńcze jęki i wycia. Mon jeden wie jakie upiory zalęgły się 
w tych podziemiach. Keom i jego towarzysze woleli się tego nie 
dowiadywać. 

Szli więc głównym korytarzem, wierząc, że w ten sposób do¬ 
trą do celu. Przecież ten piekielny tunel musiał ich w końcu 
gdzieś doprowadzić. 

Nagle Keom usłyszał jakiś podejrzany szmer. Wiedziony in¬ 
stynktem błyskawicznie przywarł do ściany. W samą porę - na 
jego towarzyszy spadła obciążona kamieniami sieć. Zza zakrętu 
tunelu wyskoczyło trzech mężczyzn, odzianych w szare togi. 
Każdy z nich trzymał obnażoną, krzywą szablę. Wojownik nie 
zastanawiał się długo. Wyszarpnął miecz z pochwy i z bojowym 
okrzykiem rzucił się na napastników. 

& ☆ 

Marek rzucił kostką. Wypadło 19 - trawił. Podekscytowany 
rzucił jeszcze raz, by sprawdzić ile ran otrzymał przeciwnik. 


Wypadło 7. Zaraz - pomyślał - 7 plus 5 z siły, plus 2 za specja¬ 
lizacji - wychodzi 14. Nieźle! 

- Zadałem mu 14 ran! - radośnie oznajmił Mistrzowi gry. 
Mistrz zerknął za ekranem na charakterystykę walczącej z Keo- 
mem postaci. Ze źle skrywanym żalem oznajmił: 

- Zabiłeś go. Zostało dwóch. Teraz ich ataki. 

Zza ekranu dobieg stukot toczącej się po stole kostki. 

- Nie trafił... Trafił! - to ostatnie słowo Mistrz Gry wypowie¬ 
dział z taką radością, jakby przed chwilą wygrał los na loterii. 
AJe Markowi nie było do śmiechu. W napięciu czekał na okreś¬ 
lenie doznanych przez Keoma obrażeń. 

Kostka potoczyła się po stole. Mistrz Gry promieniał. Jego 
uśmiech zamroził Markowi krew w żyłach. Mógł przecież zna¬ 
czyć tylko jedno. 

- Nie żyjesz stary, nie żyjesz! 

☆ ☆ ☆ 

Keom z całej siły kopnął w kocze jednego z napastników. 
Mężczyzna, krzycząc z bólu, zgiął się w pół. 

Cięcie. 

Bladoróżowe, parujące jelita, wylewające się z rozprutego 
brzucha. 

I zastygłe w oczach przerażenie. 

Wojownik odepchnął pod ścianę drgające w konwulsjach cia¬ 
ło, po czym, wymachując zakrwawionym mieczem, rzucił się na 
pozostałych wrogów. Ci byli jednak szybsi. Pierwszy cios się¬ 
gnął celu, ale na szczęście zatrzymał się na pancerzu Keorna. 

Natomiast drugi... 

Świst szabli. 

Boże nie zdążyłem jej zatrzymać! 

Przeraźliwy ból szyi. Oczy zasnuwa mgła. Świat widziany 
jest pod jakimś dziwnym kątem. I dlaczego oddalam się od cia¬ 
ła? Zresztą czy ważne. I tak wszystko pogrąża się w ciemności... 

Głowa Keoma potoczyła się pod ścianę. 

☆ ☆ ☆ 

Marek wolno szedł w stronę przystanku. Był wściekły. Dziś 


stracił swego trzeciego bohatera - i to takiego, którego współ¬ 
czynniki obiecywały wspaniałą Jcarierę. Miał już dość. Chciał 
wreszcie pograć dłużej niż jedną sesję, doprowadzić awanturni¬ 
ka choć do drugiego poziomu, a nie ginąć w pierwszej potyczce. 
W dodatku jeszcze ten głupi Mistrz Gry! Czasami Markowi zda¬ 
wało się, że w pognębianiu swojej drużyny znajduje on sady¬ 
styczną przyjemność. Co gorsza, uwziął się właśnie na niego. 
Do diabła, czy może coś poradzić na to, że zawsze losuje wyso¬ 
kie współczynniki? Marek wiedział, że Mistrz nie lubi „moc¬ 
nych" awanturników, ale nie uważał tego za wystarczający po¬ 
wód do ich zabijania. „Koniec - pomyślał - znajdę sobie inną 
drużynę. Mam dość mordów na moich postaciach. Mogę się za¬ 
łożyć, że u innego Mistrza pójdzie mi jak z płatka”. 

Marek zobaczył zbliżający się tramwaj. Przyspieszył kroku. 
Tramwaj jechał jednak zbyt szybko. By zdążyć, Marek musiał 
biec. Nie namyślał się długo. Zbyt dobrze pamiętał, co działo się 
gdy wczoraj spóźnił się na obiad. Szybko rozejrzał się po ulicy. 
Nie widząc żadnego samochodu, pędem puścił się w kiemnku 
przystanku. Już prawie był na miejscu, gdy... 

Co się stało. 

Dlaczego powinęła mi się ta cholerna noga?! Leżę na szy¬ 
nach jak głupi. 

Muszę wstać. 

Łoskot nadjeżdżającego tramwaju. 

Boże, nie zdążę! 

Nie!!! 

Przeraźliwy ból szyi. Oczy zasnuwa mgła. Świat widziany 
pod jakimś dziwnym kątem. I dlaczego oddalam się od ciała? 
Zresztą, to nieważne. I tak wszystko pogrąża się w ciemności... 

☆ ☆ * 

Gdzieś daleko pewien Mistrz Gry rzucił kostkami. W milcze¬ 
niu wpatrywał się w toczące się po stole sześciany. Rąbkiem 
swej białej, powłóczystej szaty otarł spocone czoło, po czym 
spojrzał na wylosowane liczby. Ujrzawszy je, posmutniał. Po¬ 
gładził się po długiej, siwej brodzie i z żalem w głosie rzekł do 
swojego gracza: 

- Nie żyjesz, stary, nie żyjesz... 




nistwo, a może nie jes¬ 
teśmy w stanie wykorzys¬ 
tać naszych nieograni¬ 
czonych możliwości? 

Nie należy wyśmiewać 
się z beznogiego kaleki, że 
potrafi tylko wdrapać się na 
wózek (to dla niego dużo), ale 
należy wyśmiewać się ze spraw¬ 
nego mfodego człowieka, który 
po wbiegnięciu na pierwsze piętro 
dostaje zadyszki, a dziesięć pom¬ 
pek to dla niego męczarnia (to dla 
niego bardzo mato). W takiej per¬ 
spektywie może przestaniecie się 
pysznić swoją wielkością i zabie¬ 
rzecie się do roboty, aby tego ka¬ 
lekę umysłowego jakim jest kom¬ 
puter, chociaż w części dogonić 
w jego konsekwentnym wykorzys¬ 
tywaniu bezwzględnie małych 
możliwości. 

Na koniec może z defensywnej 

pozycji przejdę do ofensywnego 

ostrzelania Waszych pozycji. Je- 

OSIA 



się, ze 

jeden przyszedł tylko po to, żeby 
napić się piwa, drugi żeby poder¬ 
wać jakąś pannę, itp. i tylko Mis¬ 
trzowi Gry, który się napracował, 
zależy na przejściu scenariusza. 

Kolejnym plusem jaki daje nam 
komputerowe RPG jest możliwość 
zagrania "na punkty”. Tworzymy 
sobie grupę dzielnych wojowni¬ 
ków, którzy jedyne, co chcą zro¬ 
bić, to zabić jak najwięcej potwo¬ 
rów, za które będą mogli nabyć 
nowe zdolności. Zgadzam się, że 

nie jest to zbyt ambitny sposób 

gry w RPG, ale od czasu do cza¬ 
su każdy potrzebuje odskoczni. 
Fabularne RPG nie daje nam ta¬ 
kiej możliwości, gdyż w ten spo¬ 
sób zepsulibyśmy zabawę innym, 
a po drugie narazilibyśmy się na 
śmieszność, a komputer nam to 
wybaczy. 





Podejmując rękawicę pana Ra¬ 
fała Gałeckiego, stawiam się na 
miejscu spotkania i powoli zmie¬ 
rzam w kierunku barykady, którą 
wymieniony pan jednoznacznie 
oznaczył flagą z napisem: “ci co 
to grają na komputerach”. W arty¬ 
kule zamieszczonym w Top Secret 
nr 2(35)/95 pt. “O wyższości Świąt 
Bożego Narodzenia nad Świętami 
Wielkiej Nocy” autor tuż przed 
swoim podpisem umieścił zdanie, 
w którym, w sposób nad wyraz 
oczywisty, próbował wywołać 
przysłowiowego wilka z lasu - co 
mu się udało. Oto ja wilk, i oto mo¬ 
ja barykada. Uważam się za fana 
gier komputerowych, w takim ra¬ 
zie kontra z mojej strony powinna 
pana usatysfakcjonować. 

Trochę mi niezręcznie przyznać 
się do szpiegowania pańskiego 
obozu fabularnych RPG, ale bio¬ 
rąc pod uwagę fakt, że i pan 
przeprowadzał tego typu akcje 
w moim obozie uważam sprawę 
za nie zmieniającą stopnia uczci¬ 
wego rozstrzygnięcia dyskusji. To 
nawet dobrze, że znamy obozy 
przeciwne, w ten sposób będzie 
można odrzucić wszelkiego ro¬ 
dzaju uprzedzenia religijno-sek- 
sualne i rozpatrzyć sprawę w mia¬ 
rę obiektywnie. 

Pozwolę sobie przeprowadzić 
przegląd moich sił po pańskich 
atakach w tej rundzie. Niestety 
pana inicjatywa okazała się wyż¬ 
szą, w związku z czym, odwołując 
się do zasad, czas teraz na moją 
akcję. Cafe natarcie z pana strony 
barykady odbyło się pod dumnym 
hasłem “Gry fabularne biją kom¬ 
puterowe na głowę”. Stwierdzenie 
to jest trochę niedokładne, jeżeli 
rozpatrywalibyśmy je samo w so¬ 
bie. Dopiero po zapoznaniu się 
z treścią artykułu staje się ono 
bardziej konkretne. Nadal jednak 
pozostają kwestie szczegółów. Bi¬ 
cie na głowę czy to dużo, czy ma¬ 
to? Przeprowadzając drobną ana¬ 
lizę artykułu sądzę, że chodziło 
panu raczej o to, że fabularne 
RPG miażdżą swoją wielkością 
komputerowe RPG, a nie że są od 
nich choć trochę lepsze. I w tym 
momencie powstaje w moim spa¬ 
czonym przez komputer łbie jesz¬ 
cze jedno pytanie - pod jakim 
względem RPG fabularne bije na 
głowę RPG komputerowe? 

Jeżeli chodzi o możliwości to 
zgadzam się, że RPG fabularne- 
ma niesłychane wręcz możliwości 
w stosunku do komputerowych, 
ale tu pojawia się problem 
względności. Próbując cokolwiek 
porównywać należy znaleźć ja¬ 
kieś wartości bezwzględne, poz¬ 
walające obiektywnie ocenić nam 
badane rzeczy. W związku z tym 
postarajmy się wprowadzić taką 
wartość bezwzględną. Niech to 


będzie możliwość efektywna 
RPG, będąca stosunkiem możli¬ 
wości wykorzystywanych w RPG, 
do możliwości RPG w ogóle. Pró¬ 
bując porównać możliwość efek¬ 
tywną RPG komputerowego 
z RPG fabularnym, musimy przyz¬ 
nać zwycięstwo po stronie tego 
pierwszego. Wszak idąc za pań¬ 
skim stwierdzeniem, że w RPG fa¬ 
bularnym “jesteśmy (...) ograni¬ 
czeni tylko przez naszą wyobraź¬ 
nię, która - jak wiadomo - jest nie¬ 
ograniczona”, czyli nieograniczo¬ 
ne możliwości RPG fabularnego 
wynoszą nieskończoność! Nie 
można tego powiedzieć, o RPG 
komputerowym, którego możli¬ 
wości - według pana - ograniczo¬ 
ne są “głupotą logiki programu, 
jego możliwościami". Nie trzeba 
być mózgiem elektronowym, aby 
w prosty sposób zauważyć, że 
możliwość efektywna RPG fabu¬ 
larnego jest zawsze bliska zeru 

R.I.P. 



(w mianowniku jest nieskończo¬ 
ność), natomiast możliwość efek¬ 
tywna komputerowego RPG jest 
od niej większa lub równa, zawar¬ 
ta pomiędzy zerem a jedynką 
(w mianowniku wartość skończo¬ 
na wynikająca z ograniczenia 
programu). 

Zobaczmy jak to wygląda 
w praktyce. Możliwości kompute¬ 
ra są niewielkie na ogół 4 MB 
RAM, procesor załóżmy 486, kop¬ 
rocesor, trochę kabli i wkład sza¬ 
lonych programistów, którzy 
wręcz duszą się w tak małej 
przestrzeni twórczej, ale wyko¬ 
rzystują ten ograniczony obszar 
czasami niemalże do granic wyt¬ 
rzymałości (okoto 100%!). 

A co z RPG fabularnym? Wyob¬ 
raźnia człowieka, mistrza gry, któ¬ 
ry scenariusz tworzy i później pro¬ 
wadzi dla graczy. Możliwości, jak 
wcześniej ustaliliśmy, ma nieogra¬ 
niczone. A na ile je wykorzystuje? 
Prawie wcale. Ciągle powtarzają¬ 
ce się scenariusze z nekromanta- 
mi, bohaterowie, dobro, zło, czas 
w przód, czas w tył, chaos, pra¬ 
wo, wojna, pokój, itd. Jakież to og¬ 
raniczone w stosunku do naszych 
możliwości! Co jest? Czyżby le¬ 


żeli faktycznie fabularne RPG by¬ 
łoby tak kolosalnie lepsze od kom¬ 
puterowego, to dlaczego nadal 
wiele osób i nie tylko fanatycznych 
komputerowców, ale też wielu kul¬ 
tywujących fabularne RPG gra 
w RPG na komputerze. A może 
komputerowe RPG ma w sobie 
coś czego nie ma fabularne RPG? 
Mnie się wydaje, że tak. Nie zaw¬ 
sze można znaleźć chętnych gra¬ 
czy, a jak się już znajdzie to nieko¬ 
niecznie muszą odpowiadać na¬ 
szym oczekiwaniom. Do tego do¬ 
chodzi jeszcze dosyć częsta 
stronniczość Mistrza Gry, który 
zawsze powinien być obiektyw¬ 
nym sędzią. Na komputerze 
wszystkie te warunki są spełnione, 
wszystkie postacie są w grze po to 
aby uczestniczyć w przygodzie. 
W fabularnym RPG często zdarza 


Podsumowując powiem tyle, że 
owszem fabularne RPG przewyż¬ 
sza możliwościami komputerowe 
RPG, ale w rzeczywistości niewiel¬ 
ką ich część wykorzystuje. Nie 
jest to więc przewyższanie o gło¬ 
wę. a raczej o włos. Komputerowe 
RPG posiada kilka zalet, których 
nie ma fabularna i na odwrót. Myś¬ 
lę więc, że można dzisiaj rozgryw¬ 
kę zakończyć wynikiem remiso¬ 
wym, ze wskazaniem na wygraną 
komputerowych RPG w przysz¬ 
łości. 

Czekam na odzew z drugiej 
strony barykady. Z braku miejsca 
nie oddaję salw w Waszym kierun¬ 
ku, z moich ukrytych megafono¬ 
wych działek argumentacyjnych, 
które mam na razie ukryte . Ale 
przyjdzie dzień.... 

EMILUS 
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WSTĘP 

Ta króciutka przygoda jest przeznaczona do 
rozgrywania w systemie AD&D (a także Krysz¬ 
tałów Czasu - patrz odnośniki oznaczone 
skrótem KO dla bohaterów na niskich pozio¬ 
mach (poziomy I - II). Fragmenty pisane kur¬ 
sywą są przeznaczone wyłącznie dla oczu MG, 
tekst pisany normalną czcionką należy w od¬ 
powiednim momencie przeczytać lub wyko¬ 
rzystać jako podstawę do własnego.opisu. 

1-1 Jedziecie/idziecie wąską ścieżką wzdłuż 
czarnej, posępnej ściany lasu. Ostatnie promie¬ 
nie zachodzącego słońca ustępują powoli nad¬ 
chodzącej nocy. Zaczynacie rozglądać się za 
miejscem na nocny obóz, gdy wtem waszą 
uwagę przyciąga niewielki kształt, miotający 
się w cieniu pobliskiego drzewą. 

1-2 Gdy podchodzicie bliżej, okazuje się że 
jest to gołąb. Ma złamane skrzydło, a na jego no¬ 
dze tkwi miedziany pierścień, ciasno obejmujący 
niewielki, mocno przybrudzony zwitek papieru. 

1- 3 Na jego wewnętrznej stronie dostrzega¬ 
cie kilka rzędów wyblakłych, ale dających się 
odczytać liter, skreślonych w widocznym poś¬ 
piechu we Wspólnej Mowie: 

-----— 

, ¥ Ratuj nas, Faerrilu! 

•Szaleństwo Marstina sięga już szczytu, 
nieszczęśnik bluźni, przeklinając bo- ' 
gów. Żołnierze na jego widok uciekają 
w trwodze, lecz wciąż słuchają rozka¬ 
zów. Jego obłęd powoli udziela się i mi, 
choć opieram się z całych sit Pamiętaj 
“o przysiędze, Faewiłul Pamiętaj o niej! 
Przybądź i uratuj nas, nim dopełnią 
się wyroki Przeznaczenia... 

Jodella 

P. S. Pierścień wskaże ci drogę — kie¬ 
ruj się jego głosem. 1 

——_ * , 1 - , „ — , f 

★ Na zewnętrzne]powierzchni pierścienia bez 
trudu można dostrzec stylizowaną Różę Wia¬ 
trów. Kiedy ktoś włoży go na palec, odpowiedni 
symbol (np. N lub SE) rozbłyskuje słabym świa¬ 
tłem, wskazując,najkrótszą drogę do celu. 

2- 1 Droga wskazywana przez pierścień pro¬ 
wadzi skrajem lasu, później zaś, przez długie 
pasma łagodnych wzgórz. Dochodzicie do ol¬ 
brzymiego jeziora, którego przeciwległy brzeg 
ginie w oddali. Pierścień wskazuje, że wasz cel 
jest właśnie tam. 

★ Jeśli ktoś przespaceruje się wzdłuż brzegu, to 
po krótkim marszu (10-15 min.) dostrzeże nie¬ 
wielką grupkę nędznych chat, skupionych wo¬ 
kół malej zatoczki. 

2-2 Kiedy zbliżacie się do wioski, już z dale¬ 
ka dostrzegacie wyciągnięte na brzćg lodzie 
i porozwieszane sieci. Sama osada sprawia je¬ 
dnak wrażenie całkowicie wymarłej. 

★ Penetrująca chaty drużyna w każdej z nich, 
natknie się na rybaka z rodziną (3-7osób). 
Wszyscy mieszkańcy wioski są śmiertelnie prze¬ 
rażeni i przekonani o swej rychłej śmierci z rąk 
wędrownych bandytów (czyli bohaterów). 
Wjednej z chat można znaleźć mniej przestra¬ 
szonego wójta, który zgodzi się przewieźć grupę 
na drugi brzeg jeziora za niewygórowaną cenę 


(k5 x 10 szt. zł.) z góry. Wójt nic nie wie na in¬ 
teresujący bohaterów temat. 

Radzi zabrać dwudniowy zapas wody i żyw¬ 
ności (do nabycia w wiosce) i stawić się o świ¬ 
cie w jego chacie. 

2- 3 Następnego dnia o świcie wyruszacie na 
jezioro, odprowadzani ukradkowymi spojrzenia¬ 
mi nieprzyjaznych oczu. Podróż przebiega bar¬ 
dzo monotonnie. Ciężki wysiłek przy wiosłach 
zniechęca do rozmowy, a i rybak nie jest skory 
do gadania. Gorący blask słońca szybko wyczer¬ 
puje wasze siły. Ledwie żywi ze zmęczenia lą¬ 
dujecie pod wieczór na jakiejś wysepce, leżącej 
- według słów rybaka - w potowie drogi. 

★ Łódź ma sześć wioseł, potrzeba męc do wiosło¬ 
wania aż 5 osób (nie licząc rybaka) w lekkich 
ubiorach. Jeśli będzie wiosłować mniej osób, pod¬ 
róż potrwa odpowiednio dłużej. W lodzi wystar¬ 
czy jeszcze miejsca dla 2-3psażerów i bagażu. 

3- 1 Kiedy łódź osiada na przybrzeżnym pia¬ 
sku, w pobliskiej kępie drzew dostrzegacie 
blask niewielkiego ogniska. 

★ Rybak pozostaje przy lodzi i jedynie osoba 
o Charyzmie powyżej 13 pkt (KC: 110) jest 
w stanie odwieść go od tej decyzji. 

3-2 W blasku płonącego ogniska, zapatrzo¬ 
ny w płomienie siedzi wyglądający młodo, ni¬ 
ski człowiek o zaczesanych do tylu, siwych 
włosach. Zauważywszy was, podnosi się 
i idzie w waszą stronę z uśmiechem na ustach. 
Przedstawia się jako Torste Larkin, podróżują¬ 
cy w swoich sprawach (★ w przeciwną niż 
drużyna stronę) obieżyświat. 

★ Wszelkie próby podkradnięcia się do obozo¬ 
wiska Larkina lub późniejszego śledzenia go za¬ 
wodzą (podchodzi z uśmiechem lub krzyczy, 
np. „Nie chowaj się, widzę cię!“). Jeśli zostanie 
zaatakowany w jakikolwiek sposób — wszyscy 
członkowie grupy (oraz rybak) zapadają w sen. 
W takim wypadku pomiń punkt 3-3- 

3- 3 Torste zaprasza wszystkich do ognia, 
puszczając w obieg duży bukłak wyśmienite¬ 
go wina i opowiadając przeróżne historie z da¬ 
lekich stron świata (★ decyzja MC). Po jakimś 
czasie wszyscy (★ także wartownicy i absty¬ 
nenci) zapadają w głęboki sen. 

★ Nic nie wie o żadnejJodelli (Jodella? Ach, 
znalem taką jedną ulicznicę, która tak się właś¬ 
nie nazywała. Była dobra!"). Jeśli ktoś jest ciekaw 
jak dostał się na wyspę, wskaże drogę do zatocz¬ 
ki, W której zostawił swoją łódź żaglową (b. sil¬ 
na iluzja, w]>raktyce wykrywalna tylko na 5%). 

4- 1 Budzicie się nagle z wrażeniem, że spa¬ 
liście zaledwie krótką chwilę. Poza wami , nie 
ma w tym miejscu nikogo (★ nie ma lodzi i jej 
właściciela, jeżeli rybak nie nocował wspólnie 
z resztą drużyny). Jest jasna, księżycowa noc. 
Ziemia wokół drży i kołysze się; wielkie, huczą¬ 
ce lale systematycznie wdzierają się w głąb wy¬ 
spy, zatapiając wszystko, co stanie im na dro¬ 
dze. Jedna z nich porywa ze sobą rybaka (k je¬ 
śli nocował w obozie). Nie możecie odnaleźć 
lodzi, zresztą próba utrzymania się na niej przy 
takiej pogodzie byłaby czystym szaleństwem. 
W głębi lądu dostrzegacie wielkie szczeliny 
w ziemi, które rosną we wszystkich kierun¬ 
kach i szybko zbliżają się do miejsca, w któ¬ 
rym stoicie. Woda uspokaja się na chwilę, 


a waszą uwagę zwraca nikły, złotawy blask od 
strony pobliskiej zatoczki. 

★ Od tego punktu aż do pkt 9-3 włącznie wszel¬ 
kie czary, odwracanie martwiaków, wykrycie 
magii (KC: i przemiany pólboskie) nie przyno¬ 
szą efektu, pierścień przestaje wskazywać drogę; 
w dodatku nie daje się zdjąć z palca. 

4-2 Brodząc po kolana w rozszalałej wodzie, 
docieracie na brzeg wyspy. Źródłem światła 
okazują się być schody, zbudowane z pojedyn¬ 
czych, szerokich płyt, które lśnią przyćmionym, 
złotym blaskiem, prowadząc w głąb jeziora. 

4- 3 Woda jest zimna, nieprzejrzysta i wzbu¬ 
rzona. Bez problemu jednak utrzymujecie rów¬ 
nowagę. Powoli schodzicie w dól, woda sięga 
do pasa, piersi, ust... Wstrzymawszy oddech 
zanurzacie się pod wodę - schody nieubłaga¬ 
nie wiodą coraz głębiej. Próbujecie cofnąć się, 
ale za wami... nie ma już poprzedniego sto¬ 
pnia, jest tylko czarna, bezdenna otchłań. Mo¬ 
żecie podążać tylko naprzód. Ból rozrywa płu¬ 
ca, w końcu słona woda wdziera wam sie do 
ust, dławi... Mimo tego, że znajdujecie się pod 

wodą, możecie oddychać! Jest przeraźliwie 
zimno, czujecie jak ciepło uchodzi szybko 
z waszych ciał. Próbujecie liczyć kolejne sto¬ 
pnie, jednak kiedy spoglądacie w tyl, widzicie 
jak gasną nagle i znikają w ciemności podwo¬ 
dnej głębiny. Po jakimś czasie gubicie rachu¬ 
bę, zaczynacie tracić poczucie czasu. Zloty 
blask przygasa, kolejne stopnie są już tylko pa¬ 
sami szarości, dostrzegacie je z coraz wię¬ 
kszym trudem. Nie wiadomo już, gdzie jest ich 
skraj, a gdzie zaczyna się otchłań. Staracie się 
iść środkiem, lecz czasem przejmuje was wra¬ 
żenie, że kroczycie na krawędzi przepaści. 
Strach rośnie z każdym następnym krokiem... 
Minęły już dni? lata? czy tylko sekundy? Po ja¬ 
kimś czasie - dla was to cala wieczność - do¬ 
strzegacie daleko z przodu i w dole mały 
punkt światła, iskierkę właściwie. Zbliżacie się 
tam bardzo powoli, wpatrzeni w światło nie 
zauważacie, że schody skońcżyly się nagle 
i kroczycie po suchym, skalnym podłożu. "Od¬ 
wracacie się, lecz wasz wzrok i palce napoty¬ 
kają jedynie chropawą, skalną ścianę. Nieregu¬ 
larny, poskręcany korytarz prowadzi ku bijące¬ 
mu blaskiem wyjściu z groty. 

5- 1 Kiedy docieracie do wyjścia, waszym 
oczom ukazuje się skalny wąwóz. Prawie pio¬ 
nowe ściany ciągną sie z obu stron (★ wejście 
na górę niemożliwe), zaś w głąb wąwozu wije 
się niewyraźna, zarośnięta chwastem ścieżyna. 
Dzień jest bezwietrzny, ciepły i słoneczny. 

5-2 Ogromne, skalne bloki coraz wyżej 
wznoszą się ponad wasze giowy, w miarę jak 
wchodzicie w głąb wąwozu. Orientujecie się, 
że powoli zaczyna się ściemniać, choć jeszcze 
niedawno słońce stało wysoko na niebie. 
Ścieżka rozdwaja się; jedna odnoga prowadzi 
dalej prosto, druga zaś odbija nieco w prawo 
i znika w skalnym przełomie, otwierającym się 
nagie w ścianie wąwozu. 

★ Punkt 5-3 należy przedstawić graczom tylko 
wtedy, jeśli grupa skręci ze ścieżki w prawo. 

5-3 Skręcacie w prawo i po kilku minutach 
marszu dochodzicie do niewielkiej kotlinki. 
Z lewej strony dostrzegacie niewielką, samotną 





skałkę, zaś w ścianach kotliny kilka dużych 
wnęk o regularnyych kształtach, zamkniętych 
kamiennymi płytami. 

★ Jeśli ktoś podejdzie do skałki, dostrzeże na niej 
nierówno wykute litery, mocno nadgryzione 
przez czas (?) i wilgoć (?), które układają się 
w napis we Wspólnej Mowie: „Martwych pozo¬ 
staw w sftokoju". Płyty we wnękach nie dają się 
podważyć, złamać lub odsunąć w żaden spo¬ 
sób. Na jednej z nich można odczytać napis: 
„Asto Nergov“, na drugiej „ Verslone", zaś na po¬ 
zostałych napisy są zbyt zamazane, by można 
je odczytać. Wyglądają na stare płyty nagrobne. 
Punkt 5-4 należy przedstawić graczom, gdy 
drużyna powróci na główną ścieżkę. 

5-4 Idziecie ścieżką wzdłuż wąwozu. Po ok. 
godzinie marszu wąwóz kończy się nagle sze¬ 
roką rozpadliną (★ Dno ginie w ciemności, jest 
całkiem niewidoczne - naprawdę nie istnieje; 
szerokość rozpadliny wynosi ok. 50-60 ni), nad 
którą przerzucony jest most prowadzący 
wprost do ogromnego zamku, którego masyw¬ 
na bryła czernieje na drugim końcu przepaści. 
Noc jest bezchmurna i migoczące gromady 
gwiazd mieszają się z ognikami pochodni na 
najwyższych wieżach zamku. 



6-1 Wchodzicie na most. jest szeroki, lecz 
i tak staracie się iść środkiem, bojąc się spoj¬ 
rzeć w T dół, w czeluść przepaści. Końcowy od¬ 
cinek mostu jest zwodzony (★ opuszczony), 
zaś brama cicha, pusta i ciemna. Dopiero gdy 
dochodzicie do niej, zauważacie jak bardzo 
jest duża T - proste, surowe luki z szarego ka¬ 
mienia łączą się gdzieś wysoko ponad wami, 
przytłaczając swym ogromem. Wszechobecna 
cisza sprawia, że porozumiewacie się szeptem, 
nie próbując nawet podnosić głosu. 

★ Jeśli drużyna sama nie wpadnie na ten po¬ 
mysł, MG powinien zasugerować (i umożli¬ 
wić!) rozpalenie pochodni. Ogień pali się jed¬ 
nak bardzo słabo, rozświetlając przestrzeń 
w promieniu max. 1,5 m. 

6- 2 Słaby blask pochodni z trudem rozgania 
panujące w tym miejscu ciemności. Wchodzi¬ 
cie w głąb bramy, by po kilkudziesięciu kro¬ 
kach natknąć się na duże, dębowe drzwi ( da¬ 
ją się otworzyć bez problemu). 

★ Jeśli drużyna zawróci, to po kilkudziesięciu 
krokach napotyka identyczną sytuację (trafia 
na drzwi) i również należy przedstawić jej pkt 

7-1. Ponadto od pkt 7-1 zasięg światła jest już 
normalny (choć po przekroczeniu progu kom¬ 
naty pochodnia okazuje się wypalona i gaśnie). 

7- 1 Znajdujecie się w niewielkiej, kwadrato¬ 
wej komnacie. Pod sufiem (6 m nad podłogą) 


wisi lampa, rzucająca dość silne światło na całe 
pomieszczenie. Jest ono całkowicie puste. 
W każdej ze ścian znajdują się prawie identycz¬ 
ne, dębowe drzwi, okute grubą, żelazną taśmą. 
Jeśli przekroczyłeś drzwi na prawo: 

★ UWAGA! Podaną poniżej scenę należy przepro¬ 
wadzić indyutidualnie z każdym graczem, mo¬ 
dyfikując ją zależnie od profesji jego bohatera. 
Poniższy przykład dotyczy kapłana. 

Znajdujesz się w świątyni swojej wiary. Sto¬ 
isz przed ołtarzem, przygotowując się do zło¬ 
żenia ofiary, gdy nagle dostrzegasz, że ofiara 
zniknęła! Czujesz, że twoja kapłańska moc 
opuściła cię i jesteś już tylko zwykłym, ludz¬ 
kim śmieciem, jakich dziesiątki co dzień że¬ 
brzą pod świątynią. Odwracasz się, lecz zamiast 
tłumów wiernych, dostrzegasz samotną postać, 
pogrążoną w modlitwie. Podchodzisz bliżej, 
a wtedy ona podnosi się i zwraca w twoją stro¬ 
nę. Rozpoznajesz w twarzy obcego swoje rysy, 
postarzałe o kilkadziesiąt lat. Na szyi ma twój 
symbol wiary, połamany i zniszczony; ty nie 
masz go wcale. Obdarza cię bezzębnym 
uśmiechem i nagłym, niespodziewanym ru¬ 
chem wyciąga spod płaszcza broń, którą zwy¬ 
kle się posługujesz. Jest mocno zużyta, do¬ 
strzegasz na niej ślady świeżej krwi. Atakuje 
cię z furią, uśmiechając się przez cały czas. 

★ Jeden z walczących musi umrzeć. Jeśli bę¬ 
dzie to „starzec' 1 , wtedy postać orientuje się, że 
stoi w ciemnym, zakurzonym pokoju, wyposa¬ 
żeniem przypominającym zamkową kaplicę. 
Wszystkie sprzęty sa zniszczone, połamane itp. 
Brak jakichkolwiek symbolów wiary, ołtarz 
rozbity. Nie ma żadnych użytecznych przed¬ 
miotów. MG musi pamiętać, że każdy bohater 
przebywa w tym pomieszczeniu sam i aż do 
wyjścia z komnaty nie ma kontaktu z pozosta¬ 
łymi członkami drużyny. Jeśli np. wejdzie do 
środka tylko jedna osoba (i zginie), to reszta po 
wkroczeniu do środka stwierdzi, że pomiesz¬ 
czenie jest puste... (brak ciała). 

Przykłady dla innych profesji: 

a) Idziesz samotnie przez las i wkraczasz na 
dużą polanę. Z jej przeciwnego krańca zbliża się 
ku tobie jakaś postać, w której rozpoznajesz... 
siebie. Przedstawia się twoim imieniem i wyzy¬ 
wa cię na pojedynek. Jeśli odmawiasz - niespo¬ 
dziewanie atakuje. W trakcie walki słyszysz 
gwizdy i wrzaski, rozejrzawszy się dostrzegasz, 
że stoicie na arenie. Walka wkrótce dobiega 
końca ( przykład dla wszystkich uiojownków). 

b) Znajdujesz się tej samej komnacie, z któ¬ 
rej przed chwilą wyszedłeś. Kiedy próbujesz 
dotknąć jakiegokolwiek przedmiotu, widzisz 
jak twoje ciało starzeje się i słabnie w błyska¬ 
wicznym tempie ( wszystkie współczynniki 
zmniejszają się o połowę). Otwierają się jedne 
z drzwi i do środka wchodzi rosły mężczyzna. 
Bez słowa otwiera drewnianą klapę w podło¬ 
dze (zauważasz ją dopiero teraz) i bez proble¬ 
mu wrzuca cię do środka. Lądujesz na stercie 
przegniłej, śmierdzącej słomy, a obok ciebie 
spada jakaś paczka. Klapa nad twoją głową za¬ 
myka się. Czujesz dotkliwy, przejmujący głód. 
Sprawdzasz zawartość paczki — to żywność! Już 
zamierzasz rzucić się na jedzenie, gdy z głębi 
celi spada na ciebie niewielki, zwinny kształt. 
Zasłaniasz się odruchowo, cios niewielkiego 
sztyletu chybia. W słabym, płynącym gdzieś 
z góry świetle dostrzegasz twarz chłopca - to 
ty! To ty sprzed wielu, wielu lat... Jedzenie roz¬ 
sypuje się po ziemi, lecz nie zwracasz na to 
uwagi - walczysz o życie. ( złodziej, bard itp). 

c) Stoisz w wielkim, kamiennym kręgu. Wo¬ 
kół ciebie, obserwując uważnie, stoi tłum 
wszelkiej maści czarodziejów i wróżbitów. Wy¬ 
stępuje z niego bogato ubrany herold i ogłasza 
głośno: „Zebraliśmy się, by zdemaskować i wy¬ 
tępić fałszywych czarowników, wszystkich 


szarlatanów hańbiących swymi oszustwami 
sztukę magii. Jako ostatni udowodni swą moc... 
(tu wymienia twoje imię).“ Wszyscy patrzą na 
ciebie wyczekująco... Próbujesz skupić się, 
chcesz rzucić jakieś zaklęcie, lecz z przeraże¬ 
niem stwierdzasz, że po prostu nie wiesz, jak 
się to robi. Przez kilka minut machasz bezładnie 
rękoma, wydajesz z siebie nieartykułowane 
dźwięki, a uśmieszki niedowierzania na otacza¬ 
jących cię żewsząd twarzach szybko przeradza¬ 
ją się w jednogłośnie brzmiący pogardliwy re¬ 
chot. Twarde dłonie spadają na twe barki, prze¬ 
rywając tę żałosną farsę. Zostajesz odprowadzo¬ 
ny na ustronny, boczny placyk. Z jego przeciw¬ 
ległego końca nadchodzi człowiek, który ma 
twoją twarz! Wykrzywia ją nienawiść, gdy mówi 
do ciebie: „ Nie zasługujesz, psie, by zabić cię 
magią! Zatłukę cię kijem..." Pod czujnym okiem 
strażników rozpoczyna się walka, (magowie). 
Jeśli drużyna przekroczyła drzwi na wprost: 



Otacza was ciemność. Powietrze jest ciężkie 
i pełne kurzu. Orientujecie się, że znajdujecie 
się w skalnym korytarzu. Jeden jego koniec za¬ 
myka ściana, drugi zaś kamienna płyta, dajaca 
się bez problemu odsunąć. Gdy wychodzicie 
na zewnątrz, waszym oczom ukazuje sie skal¬ 
na kotlinka (★ patrz pkt 5 - 3 ). Widzicie, że jed¬ 
na z płyt nagrobnych jest odsunięta. Na środku 
kotlinki stoi wysoki, dobrze zbudowany męż¬ 
czyzna. Jego powgniatana zbroja zbropzona 
jest krwią, zaś z lewego ramienia wystaje zła¬ 
mane drzewce strzały. Zataczając się, atakuje 
was trzymanym w prawej dłoni mocno wy¬ 
szczerbionym mieczem. 

★ Po zakończeniu walki bohaterowie stwier¬ 
dzają nagle, że stoją w niewielkiej sypialni. 
Wygląda ona tak, jakby ktoś opuścił ją dosłow¬ 
nie przed chwilą (gorąca woda w misce wciąż 
jeszcze paruje). Wyposażona jest jak typowa 
męska sypialnia. 

Jeśli drużyna przekroczyła drzwi na lewo: 

Idziecie szerokim, oświetlonym pochodnia¬ 
mi korytarzem. Zewsząd dobiega zgiełk bitwy, 
okrzyki zwycięstwa i rzężenie konających. Po 
jakimś czasie korytarz zakręca w prawo i widzi¬ 
cie przed sobą łukowate wejście do dużej sali. 

8-1 Sala urządzona jest na jadalnię, choć 
z powodzeniem mogłaby służyć za plac turnie¬ 
jowy. Na jej środku stoi ogromny, długi stół, za¬ 
stawiony wyszukanymi potrawami i wysokoga¬ 
tunkowymi napojami. W najodleglejszym kącie 
dostrzegasz małe, żelazne drzwi, a z prawej 
strony we wnęce dostrzegacie kręcone schody, 
prowadzące do góry. Nie słychać odgłosów 





walki. Komnatę oświetla dzienne światło, wpa¬ 
dające do środka przez duże witraże. W prze¬ 
ciwległej części komnaty dostrzegacie kolejne 
drzwi (★ nie dają się otworzyć w żaden sposób). 
Widok z okna z żółtą kotarą: 

Widzicie leśną polanę w pełni jesieni. Z od¬ 
dali dochodzi do waszych uszu śmiech i tętent 
kopyt. Dźwięki nasilają się z każdą coraz bar¬ 
dziej. Po chwili waszym oczom ukazują się 
trżej jeźdźcy, którzy wpadają na polanę. Pierw¬ 
szym jest wysoki mężczyzna w pełni sil, z buj¬ 
ną brodą i władczym spojrzeniem czarnych 
źrenic; jako druga jedzie młoda, piękna dziew¬ 
czyna o długich, czarnych włosach. Ostatnim 
jest chudy młodzieniec, wodzący za dziewczy¬ 
ną rozkochanym wzrokiem. Cała trójka zatrzy¬ 
muje się na środku polany i rozkłada wiktuały, 
najwyraźniej przygotowując mały piknik. Męż¬ 
czyzna wygląda na lekko podpitego, lecz trzy¬ 
ma się prosto. Dokazują przez dłuższą chwilę, 
lecz ta sielanka szybko znajduje swój kres. 
Mężczyzna przyciąga do siebie dziewczynę, ge¬ 
stem nakazując młodzieńcowi, by oddalił się 
w las. Ten gwałtownie protestuje, a w końcu 
wyciąga sztylet w obronie dziewczyny. Męż¬ 
czyzna podnosi się powoli, podchodzi do ko¬ 
nia i nagle odwraca się - w jego dłoni lśni 
miecz. Walka nie trwa długo, młodzieniec ucie¬ 
ka, brocząc mocno krwią. Mężczyzna brutalnie 
gwałci dziewczynę, bez trudu przełamując jej 
opór. Wreszcie udaje się jej wyrwać - ucieka 
w las. Mężczyzna wsiada na konia i odjeżdża. 



★ Jeśli w pkt 7-1 drużyna spenetrowała kom¬ 
natę za drzwiami na wprost, to w młodzieńcu 
rozpoznaje owego wojownika w okrwawionej 
zbroi , który był ich przeciwnikiem w kotlince. 
Widok z okna z czerwoną kotarą: 

Widzicie niewielką, przytulną komnatkę. Na 
szerokim łożu siedzą obok siebie mężczyzna 
z brodą i dziewczyha w ciąży (★ Ich opis znaj¬ 
dziesz powyżej). Mężczyzna próbuje przekonać 
o czymś kobietę, lecz ta z płaczem wzbrania się 
i zaprzecza ruchem głowy. Mężczyzna wpada 
w furię. Otwiera stojącą pod ścianą skrzynię, wy¬ 
rzuca z niej niemowlęce ciuszki, depcze je i drze 
na strzępy. Kopniakami rozbija stojącą w rogu 
pustą kołyskę i w końcu wybiega z komnaty. 

Jeśli drużyna przekroczyła małe, żelazne 
drzwi: 

Znajdujecie się w całkowicie pustym, ma¬ 
łym i ciemnym pomieszczeniu. Jedynie na 
środku podłogi dostrzegacie niewielką kupkę 
dziecięcych ubrań, porozrzucanych w pośpie¬ 
sznym nieładzie. Wśród nich leży drewniana 


butelka, zatkana szmacianym korkiem. W środ¬ 
ku jest mleko (★ 3 porcje - łyki, z których każ¬ 
dy ma moc uzdrawiania ciężkich ran - leczy 
z 2k8 + 2 ran). 

Jeśli drużyna weszła na kręcone schody:. 

Kamienne, kręcone schody prowadzą do 
niewielkiego pomieszczenia, które już z dale¬ 
ka straszliwie cuchnie . Umieszczone w ścia¬ 
nach łuczywa oświetlają żelazne drzwi do celi 
(★ z niezbyt skomplikowanym zamkiem). Jeśli 
uda wam się je otworzyć, w wasze nozdrza 
uderza fetor rozkładającego się ciała (★ moż¬ 
na jeszcze rozpoznać rysy twarzy). Gdy wy¬ 
chodzicie z celi, zwracacie uwagę na starannie 
zaryglowane drzwi z prawej strony. Odsuwa¬ 
cie rygle i uchylacie je lekko. Wasze uszy rani 
zwierzęcy skowyt bólu. Na ścianach dość du¬ 
żego pomieszczenia wiszą najróżniejszego ro¬ 
dzaju narzędzia tortur. Na środku ustawiono 
kilka skomplikowanych machin, pełnych kol¬ 
ców, kołowrotow i grubych, konopnych lin. 
W jednej z nich wisi wyciągnięty jak struna, 
nagi mężczyzna, przeraźliwie wyjący z bólu. 
Pochyla sie nad nim dwóch tęgich, spoconych 
oprawców. Na zmianę wykrzykują pytania, na 
które ofiara zaprzecza ruchem głowy, nie prze¬ 
stając krzyczeć. „Kiedy Faervil wyruszył, ilu ma 
wojowników, kto z nim jest, kiedy zacznie ob¬ 
lężenie?! Gadaj, to umrzesz lekką śmiercią!!!" 
Trzeci z oprawców stoi z boku, popijając tęgo 
z trzymanego w dłoniach dzbana. Jest oparty 
o kominek, w żarze którego rozgrzewa się kil¬ 
ka stalowych prętów. Torturowany milknie na 
chwilę, po czym krzyczy wysokim, łamiącym 
się głosem: „Powiedzcie Faervilowi, że go nie 
zdradziłem! Nie zdradziłem...". Po tych sło¬ 
wach zwisa bezwładnie, nie wydając dźwięku 
(★ jest martwy). Oprawcy przeklinają pluga¬ 
wie przez dłuższą chwilę, wreszcie odwracają 
się i dostrzegają was. Nieprzyjemny uśmiech 
wypełza na ich usta; „Szpiedzy Faervila?! Może 
wy nam coś powiecie o swym panu!“ Wycią¬ 
gają z kominka pręty. Ich ostre, rozgrzane do 
czerwoności końce kreślą niepokojące łuki, 
gdy oprawcy zbliżają się w waszą stronę. 

★ Jeśli ktoś przyjrzy się uważnie torturowane¬ 
mu, dostrzeże podobieństwo jego rysów z rysa¬ 
mi trupa w celi. 

9-1 Wracacie do jadalni. Jedzenie jest poroz¬ 
rzucane w nieładzie po całym stole, zaś drzwi, 
których nie mogliście wcześniej otworzyć - 
lekko uchylone. Słyszycie dobiegające stamtąd 
odgłosy bitwy. 

9-2 Wchodzicie do ogromnej, jasnej sali. To 
chyba największe pomieszczenie, w jakim do¬ 
tąd byliście. Na ścianach wiszą ogromne gobe¬ 
liny, kamienna podłoga wyłożona jest kosz¬ 
townymi kobiercami, zaś wzdłuż ścian usta¬ 
wiono wyścielane lawy i krzesła. Na końcu 
komnaty wznosi się trójstopniowe podwyższe¬ 
nie, na którym stoi zdobiony srebrem i zlotem 
tron (★ osoba, która przyjrzy się uważnie 
sprzętom, zauważy, że z wyjątkiem tronu, nie 
noszą żadnych śladów używania). Niewielkie 
drzwi z lewej strony podwyższenia otwierają 
się gwałtownie (odgłosy walki potęgują się). 
Do środka wpada wysoki mężczyzna z bujną 
brodą. Jego zbroja jest porozrywana w wielu 
miejscach, a on sam krwawi z licznych ran. 
W padającym przez otwarte drzwi słonecznym 
świetle widać poruszające się na zewnątrz cie¬ 
nie walczących. W tej samej chwili otwierają 
się drzwi po przeciwnej stronie sali (tuż obok 
was). Wybiega z nich kobieta o długich, czar¬ 
nych włosach, trzymająca w dłoni płonącą po¬ 
chodnię. (★ jeśli w jadalni drużyna spogląda¬ 
ła przez okno z żółtą kotarą - bez trudu roz¬ 
pozna oboje, mimo iż są starsi o kilkanaście 
łat). „ Nie zabijaj ich, Marstin! Dość już miałeś 
ofiar!" - krzyczy - „Faervil wkrótce zdobędzie 


zamek i wtedy odpowiesz za swoje zbrodnie!" 
Do sali wbiega zdyszany żołnierz i krzyczy' do 
Marstina: „Główna brama zaraz padnie! Jesteś 
nam potrzebny, panie!", po czym wybiega 
z powrotem. Marstin waha się przez sekundę. 
Uśmiecha się i mówi do kobiety łagodnym gło¬ 
sem: „Dobrze, Jodello. Ty to zrobisz!" Odwraca 
się i wybiega z komnaty. Jodełla zrywa jeden 
z wiszących na ścianie gobelinów. Widzicie 
wykuty w ścianie, dość niski i ciemny korytarz. 
Słyszycie oddalający się głos Marstina: „Weź 
czterdziestu ludzi i pomóż Jodelii zabić te psy 
Faervila! Nie ufam jej do końca, może chcieć 
ich uratować". Jodella wyjmuje swój sztylet 
i odrzuca go daleko w głąb komnaty. „Chodź¬ 
cie za mną" - mówi - „Pokażę wam bezpiecz¬ 
ne wyjście". Zagłębia się pochylona w wilgotny 
korytarz, nie oglądając się za siebie. Zbliżający 
się szybko od zewnątrz tupot nóg przyspiesza 
waszą decyzję (★ A może się mylę?) 



9-3 Idziecie szybko wąskim, niskim koryta¬ 
rzem, słysząc za sobą tupot wielu nóg. Korytarz 
obniża się gwałtownie, a po kilkuset metrach 
odzyskuje normalne wymiary. Teraz już bie¬ 
gniecie, mijając w mroku odbijające' na boki tu¬ 
nele, przejścia, komnaty i pasaże (Jodella mil¬ 
czy cały czas, nie odpowiadając na żadne py¬ 
tania). Korytarz zakręca pod kątem prostym w 
lewo. Jodella zatrzymuje się gwałtownie, jej po¬ 
chodnia oświetla wnękę w ścianie, gdzie leży 
długi, wąski sztylet. Chwyta go. Widać, że toczy 
ze sobą jakąś wewnętrzną walkę. Atakuje nim 
najbliższą osobę, krzycząc równocześnie: „Po¬ 
móżcie mi! On jest we mnie, w mojej ręce!“. Po 
pierwszej rundzie wypuszcza go jednak z dłoni, 
silą odginając zaciśnięte na rękojeści palce. Na¬ 
gle zaczyna jej się bardzo spieszyć. Wręcza po¬ 
chodnię pierwszej z brzegu osobie. „To już nie¬ 
daleko" - mówi - Ja muszę pomóc Marstinowi, 
nim Faer/il go zabije". Nim ktokolwiek zdąży za¬ 
reagować, wbiega w jeden z bocznych koryta¬ 
rzy. Ale wy nie macie już czasu martwić się 
o Jodellę. Pogoń jest tuż tuż, dosłownie o je¬ 
den zakręt korytarza od was! Gonicie resztka¬ 
mi sil, niosąc dopalającą się pochodnię. W jej 
gasnącym blasku dostrzegacie ścianę zamyka¬ 
jącą korytarz. I duży, okrągły otwór w podło¬ 
dze. Podbiegacie bliżej - to studnia! Dwie ciś- 
nięte z dużą silą włócznie uderzają w mur, sy¬ 
piąc na was odpiyskami granitu. 

Decyzja należy do was... 

★ Jeśli drużyna wskoczyła do studni, wtedy re¬ 
alizujemy kolejne punkty scenariusza. Jeśli nie, 
to ma na głowie 41 przeciwników (można 
oczywiście wskoczyć do studni w trakcie walki). 







9- 3 Wpadacie do studni. Pogrążacie się 
w kompletnych ciemnościach. Czy aby na 
pewno? Rozglądacie się uważnie. To właściwie 
nie czerń, lecz szarość - w dodatku mokra. 
Czujecie na twarzach kropelki wilgoci, jest ich 
coraz więcej i więcej. Szarość rozjaśnia się po¬ 
woli, ma już ciemniejsze i jaśniejsze pasma. 
Wygląda na chmury. Deszczowe chmury. 

10- 1 Podnosicie się powoli Z ziemi, smagani 
strugami deszczu. Znajdujecie się na wyspie 
pośrodku jeziora, tam gdzie spotkaliście Torste 
Larkina. Jest wczesny ranek i dość późna je¬ 
sień. Nie widać śladu jakichkolwiek obozo¬ 
wisk (także waszego) ani ludzkiej bytności. Je¬ 
dynie w pobliskiej zatoczce kołysze sie duża, 
rybacka łódź. 

★ Nie ma również śladów po huraganie czy ja¬ 
kimkolwiek kataklizmie. Nie macie przy sobie 
żadnych przedmiotów pochodzących z zamku 
i jego okolicy. Każdy bohater powinien dopisać 
sobie rok życia. Choć ustalenia z pkt 4-3 nie 
obowiązują już od tego ustępu (można rzucać 
czary, przemiany itdj, to jednak pierścień: 

- dalszym ciągu nie daje się zdjąć z palca. 

- wskazuje kierunek do celu. 

Jeśli drużyna zdecyduje się w dalszym ciągu 
podążać do celu wskazywanego przez pierścień 

- realizujemy pozostałą część scenariusza. Jeśli 
nie, to w tym momencie kończymy przygodę. 

10-2 Po bardzo męczącym dniu przy wio¬ 
słach (jesteście wyczerpani i bez jedzenia) do¬ 
cieracie na drugi brzeg jeziora. Po czterech go¬ 
dzinach marszu dochodzicie do jakichś ruin 
(★ W tym momencie pierścień przestaje „dzia¬ 
łać", choć w dalszym ciągu nie można go 
zdjąć) dużego zamku. Pod jedną ze zburzo¬ 
nych wież spotykacie pielgrzyma, który poz¬ 
drawia was przyjaźnie. Przedstawia się jako 
Brad Kilston i zaprasza was na skromny, zimny 
posiłek. Kilston okazuje się człowiekiem gada¬ 
tliwym - opowiada wam historię zamku, w 
którego ruinach siedzicie. Wedle rodzinnej le¬ 
gendy, ród Kilstonów wywodzi się od jednego 
z żołnierzy załogi zamku. Jego właścicielem 
był Marstin, rycerz i zarazem kapłan. Ludzie 
mieli do niego zaufanie - był mądrym i spra¬ 
wiedliwym panem. Do czasu. Pewnego dnia 
do zamku przybyła Piękna Jodella, kapłanka - 
dziewica, bratanica Marstina. Towarzyszył jej 
Asto Nergov, młodzieniec z zacnego, wpływo¬ 
wego rodu, zakochany w niej po uszy. Nie 
mając nadziei na normalny związek, postano¬ 
wił towarzyszyć jej do końca swych dni, gdzie¬ 
kolwiek ich los zawiedzie. Marstin dawno nie 
widział kuzynki, pamiętając ją jeszcze dziecię¬ 
ciem, lecz na widok jej dziewczęcego uroku 
oszalał zupełnie. Dobrze jednak umiał ukry¬ 
wać uczucia, nikt nie domyślał się nawet bu¬ 
rzy szalejącej w jego sercu, jsi wreszcie długo 
powstrzymywana żądza wybuchła ze zdwojo¬ 
ną siłą. Ciężko ranił, czy też - nie wiem - zabił 
Nergov’a, a potem zniewolił Jodellę. Jedni po¬ 
wiadają, że ostatecznie zwariował, inni - że 
zawarł bluźnierczy, przeklęty pakt z siłami 
Chaosu. W każdym razie dopiął swego, a tego 
miejsca, w którym teraz siedzimy nie widzą 
oczy i nie słyszą uszy bogów. Po kilku tygo¬ 
dniach stało się jasne, że Jodella jest w ciąży. 
Marstin nie chciał tego dziecka, lecz ona po¬ 
stawiła na swoim. „Nie będę nikogo mordo¬ 
wać" - powiedziała. Urodziła chłopca i nazwa¬ 
ła go Torste Larkin. Powiadają, że w jego du¬ 
szy w zadziwiający sposób połączyło się zło 
ojca i dobroć matki. Od najmłodszych lat prze¬ 
siadywał z ojcem całe godziny w jego pracow¬ 
ni, ucząc się i doskonaląc w sztukach, których 
znajomość posiadł Martin. Potem zaś szedł do 
matki, która wpajała mu całkiem odmienne 
uczucia i przekonania. Jodella początkowo 
chciała uciec ź tego przeklętego zamku. Gdy 


jednak urodził się Torste* pozostała ze wzglę¬ 
du na niego. Nie rozumiała go. Potrafi być 
w jednej chwili przerażająco okrutny, a zara¬ 
zem wzruszająco bezradny. Jodella stwierdziła 
z czasem, ku swemu zdziwieniu, że zaczyna 
kochać Marstina. Nie była jednak pewna, czy 
nie są to przypadkiem jego czary, zmuszające 
jej serce do uległości. Marstin pogrążał się co¬ 
raz głębiej w szaleństwie (lub też - jak piszą 
uczeni w swych mądrych księgach - w Chao¬ 
sie), nie zwracając uwagi na klątwy, rzucane 
na zamek przez kapłanów wielu bogów. Jo¬ 
della zdecydowała się w końcu na radykalne 
działania. Zgodnie z zasadami jej wiary nikt 
nie miał prawa jej pomóc, póki sama tego wy¬ 
raźnie nie zażąda. Wysłała kilka gołębi poczto¬ 
wych z wiadomością do Faervila, elfa mające¬ 
go znaczny posłuch wśród swoich i honorowy 
dług wobec Jodelli. Faervil szybko zebrał wy¬ 
starczającą armię i obiegł zamek Marstina, nic 
sobie nie robiąc z jego szaleństwa, klątw i po¬ 
nurej sławy. Marstin wezwał na pomoc siły 
Chaosu. Lecz Chaos - jak to zwykle bywa - 
ma niezwykle kapryśną naturę i po prostu nie 
stawił się na spotkanie... Marstin miał niewielu 
żołnierzy, do tego dość słabo wyszkolonych 
i wkrótce zamek padł. Nie znaleziono ciał Jo¬ 
delli i Marstina - podobno widziano, jak Tor¬ 
ste Larkin wymykał się chyłkiem w przebraniu 
z oblężonego zamku. Znaleziono natomiast 
ciało Verstone, najbliższego druha i powiernika 

Faervila, pochwyconego i zamęczonego przez 
siepaczy Marstina. Wkrótce po zdobyciu za¬ 
mku zaczęły w nim dziać się dziwne rzeczy - 
znikali ludzie, słyszano gwałtowne kłótnie 
w pustych pomieszczeniach, a działy się i więk¬ 
sze dziwy, o których strach przed nocą wspo¬ 
minać. Nikt nie chciał tu już mieszkać. Świeżo 
przydzielona załoga którejś nocy w panice 
opuściła zamek. Wtedy postanowiono znisz¬ 
czyć go świętym ogniem, zaś czas i natura do¬ 
pełniły dzieła zniszczenia - w tym momencie 
Kilston wstaje i patetycznym gestem wskazuje 
górujące nad wami ruiny. - Mimo to, przed 
zmrokiem chciałbym być już daleko stąd. 

Kilston zbiera swoje rzeczy i odchodzi, wy¬ 
lewnie się z wami żegnając. 

★ To wszysko, co wie na temat zamku. Kilston 
nie ma pojęcia, jak bezboleśnie zdjąć pierścień 
(jego rada jest prosta - „urżnąć palec!"). 

PRZECIWNICY 

W nawiasie podano punkt, w którym każdy 
z nich jest opisany. 

1) Kapłan (7-1 - drzwi na prawo): POZ 1 kle- 
ryk; THACO 20; KZ 7; AT 1 - sztylet (1-4); 
Żyw. 6; CH: C-Z; PD 30; 

KC POZ 0 (kapłan); CHAR ch.zł; PD ; ŻYW 100; 
SF 120; ZR 65; SZ 55; INT 80; MD 115; UM 89; 
CH 79; PR 50; W1 90; ZW 5; Odporności: 1-43; 
2-32;3-32; 4-47; 5-32; 6-58; 7-58; 8-68; 9-58; 10- 
43; Amg 0; Broń 1: sztylet - biegłość 100, trafie¬ 
nie 118, opóźnenie 1, skuteczność 85 kłute, 55 
tnące, obrona +10, ataki w 45, 35, 25 i 15 mo¬ 
mencie. Zbroja: brak. Ograniczenia: brak. Obro¬ 
na bliska/daleka: 25/15. Wyparowania 0/0/0. 

2) Wojownik (7-1): POZ 1 wojownik; THACO 
18; KZ 5; AT 2/1 - długi miecz (1-8 + 2); Żyw. 
9; CH: N-Z; PD 80; 

KC: POZ 0 wojownik; CHAR n.zł; PD 7; 
ŻYW 153; SF 166 ZR 67; SZ 67; INT 77; MD 85; 
UM 52; CH 52; PR 47 WT 25 ZW 3; Odporno¬ 
ści: 1-39 2-66; 3-35; 4-33; 5-33; 6 - 62 ; 7-62; 8-72; 
9-62; 10-47; Amg 0; Broń 1: szabla krzywa-bie- 
głość 76, trafienie 100, opóźnenie 3, skutecz¬ 
ność 171 tnąco obrona +18, ataki w. 37 i 7 mo¬ 
mencie. Zbroja: kurtkowa ciężka + tarcza drew¬ 
niana Ograniczenia: 1/2 ZR, 1/2 SZ Obrona bli¬ 
ska/daleka: 65/47. Wyparowania 35/95/65. 


3) Mag (7-1): POZ 1 mag; THACO 20; KZ 8; 
AT 1 - laska (1-6); Żyw. 4; CH: P-Z; PD 35; 

KO POZ 0 złodziej; CHAR praw.zły; PD; 
ŻYW 91 SF 89 ZR 78; SZ 96; INT 138; MD 104; 
UM 125; CH 99; PR 54; W1 44; ZW 3; Odporno¬ 
ści: 1-76; 2-72; 3-46; 4-42; 5-77; 6-36; 7-36; 8-36; 

9- 63; 10-70; Amg 0; Broń 1: sztylet - biegłość 81, 
trafienie 98, opóźnenie 1, skuteczność 78 kłute, 
48 tnące, obrona +10, ataki w 86, 76 i 66 mo¬ 
mencie. Zbroja: brak. Ograniczenia: brak. Obro¬ 
na bliska/daleka: 38/28 Wyparowania 0/0/0. 

4) Złodziej (7-1): POZ 1 złodziej; THACO 19; 
KZ 6; AT 1 - sztylet (1-4); Żyw.5; CH: CZ; PD 45; 
KC: POZ 0; CHAR ch.zł; PD ; ŻYW 100; 
SF 125; ZR 99; SZ 70; INT 89; MD 80; UM 49; 
CH 76; PR 83; WI 37; ZW 3; Odporności: 1-46; 

2 -55; 3-64; 4-40; 5-30; 6-38; 7-38; 8-13; 9-23 

10- 13; Amg 0; Broń 1: sztylet - biegłość 87, tra¬ 
fienie 119, opóźnenie 1, skuteczność 85 kłute, 
55 tnące, obrona +10, ataki w 60, 50 i 40 mo¬ 
mencie. Zbroja: brak. Ograniczenia: brak. Ob¬ 
rona bliska/daleka: 59/49- Wyparowania 0/0/0. 

5) Oprawcy (8-1): POZ 2 wojownik; THA¬ 
CO 18; KZ 9; AT 1 - ostry pręt (1-6 +1-3 za 
„rozżarzenie"); Żyw. 11, 12, 13; CH: C-Z; 
PD 200, 210, 220; 

KC POZ 1; CHAR n.n; PD 5 każdy ; ŻYW 121; 
SF 137; ZR 78; SZ 88 INT 79; MD 80; UM 55; 
CH 73; PR 79; WI 35 ; ZW 2; Odporności: 1-50; 
2-50; 3-53; 4-49; 5-39; 6-40; 7-40; 8-40; 9-50; 

10-30j Amg 0; Broń 1: rozżarzono pręty-loio- 

głość 90, trafienie 112, opóźnenie 4, skutecz¬ 
ność 90 kłute, obrona +15, ataki w 48 i 8 mo¬ 
mencie. Zbroja: brak. Ograniczenia: brak. Ob¬ 
rona bliska/daleka: 43/28. Wyparowania 0/0/0. 

6) Żołnierze (9-2): POZ 1 wojownik; THACO 
19; KZ 5; AT 2/1 - długi miecz (1-8 +2); Żyw. 
lklO każdy; CH: N-N; PD 40 każdy (plus premia 
za pokonanie wszystkich: 1000 do podziału) 

KC POZ 0; CHAR n.n; PD 5 każdy ; ŻYW 120; 
SF 140; ZR 78; SZ 65 INT 75; MD 80; UM 55; 
CH 75; PR 74; WI 35 ; ZW 2; Odporności: 1-50; 
2-50; 3-53; 4-49; 5-39; 6-40; 7-40; 8-40; 9-50; 
10-30; Amg 0; Broń 1: miecz krótki - biegłość 

, 90, trafienie 112, opóźnenie 3, skuteczność 135* 
kłute, 115 tnące, obrona +10, ataki w 35 i 5 mo¬ 
mencie. Zbroja: kurtkowa ciężka + tarcza drew¬ 
niana Ograniczenia: 1/2 ZR, 1/2 SZ Obrona bli¬ 
ska/daleka: 57/47. Wyparowania 35/95/65. 

7) Dowódca żołnierzy (9-2): POZ 3 wojow¬ 
nik; THACO 17; KZ 3; AT 2/1 - halabarda (1-10 
+2); Żyw 19; CH: P-Z; PD 500;KC: KC: POZ 0; 
CHAR n.n; PD 10 ; ŻYW 125; SF 145; ZR 83 
SZ 70; INT 80; MD 85; UM 60; CH 80; PR 79; WI 
40 ; ZW 4; Odporności: 1-55; 2-55; 3-58; 4-54; 5- 
44; 6-44; 7-44; 8-44; 9-54; 10-54; Amg 0; Broń 1: 
miecz krótki-bieglość 96, trafienie 122, opóźne¬ 
nie 3, skuteczność 135 kłute, 115 tnące, obrona 
+10, ataki w 40 i 10 momencie. Zbroja: kurtko¬ 
wa ciężka + tarcza drewniana Ograniczenia: 1/2 
ZR, 1/2 SZ Obrona bliska/daleka: 65/47. Wypa¬ 
rowania 35/95/65. 

8) Marstin (9-2): POZ 5/6 wojownik/mag; 
THACO 15; KZ 2; AT 1 - topór bojowy (1-8 
+3); Żyw 34; CH: C-Z; PD 1200;Wymedytowa- 
ne czary: Magczny pocisk (Magie missile) x 2, 
Color spray. Marstin posiada przy sobie ma¬ 
giczny pergamin z czarem Płomienna strzała 
(Flame Arrow). 

KC POZ 4/5 wojownik/mag; CHAR ch.zł; PD ; 
ŻYW 130; SF 135; ZR 100; SZ 100; INT 150; 
MD 100; UM 143; CH 115; PR 117; WI 47; 
ZW 3; Odporności; 1-126; 2-122; 3-96; 4-92; 
5-127; 6-86; 7-86; 8-86; 9-113; 10-120; Amg 0; 
Broń 1: topór bojowy - biegłość 133, trafienie 
156, opóźnenie 4, skuteczność 210 tnąco, ob¬ 
rona + 12, ataki w 60 i 20 momencie. Zbroja: 
brak. Ograniczenia: brak. Obrona bliska/dale¬ 
ka: 62/50. Wyparowania 0/0/0. Posiadane cza¬ 
ry według uznania Mistrza Gry. 




TM 



Poprzedni numer „Magii i Miecza” poświęco¬ 
ny byl cyberpunkowi. Zabrakło w nim jed¬ 
nak opisu najważniejszej gry tego typu - sys¬ 
temu Cyberpunk 2020 firmy R. Talsorian, 
Inc. Teraz ten błąd naprawiamy, gdyż jest to 
system, o którym moim zdaniem warto coś 
wiedzieć. Przede wszystkim dlatego, że już 
wkrótce ukaże się, nakładem firmy Copemi- 
cus, edycja polska, ale także dlatego, że jest 
to jeden z lepszych, jeśli nie najlepszy, sys¬ 
tem szybkiej akcji, jaki istnieje. 


Na początek kilka słów o świecie gry. Akcja 
systemu Cyberpunk toczy się w mrocznej 
przyszłości roku 2020. Wielkie, międzynaro¬ 
dowe korporacje przejęły kontrolę nad gos¬ 
podarką, polityką i prawem. Aby umocnić 
swoją pozycję utrzymują armie, wykorzysty¬ 
wane do prowadzenia prywatnych wojen. 
Miasta roku 2020 to gigantyczne, podzielone 
na strefy molochy. Jedne ze stref to bogate 
dzielnice handlowe - dostatnie, bezpieczne, 
strzeżone, pełne wznoszących się ku niebu 
betonowych kolosów. W podniebnych apar¬ 
tamentach ponad miastem toczy się walka 
korporacji o panowanie nad światem i wiel¬ 
kie pieniądze. Inne dzielnice to strefy walki - 
slumsy, w których scybernetyzowane gangi 
prowadzą między sobą śmiertelne rozgrywki. 
Cyberpunk to świat nowoczesnej techniki 
i wszechobecnej przemocy. Świat nocnych 
barów, mrocznych uliczek milionowych miast, 
w których cybernetycznie wzmocnieni sza¬ 
leńcy dokonują przerażających zbrodni, 
a gangsterzy, prowadzą handel bronią, 


narkotykami i podzespołami cybernetyczny¬ 
mi. To także świat sterylnych korytarzy 
korporacyjnych siedzib, gdzie elegancko 
ubrani urzędnicy decydują o życiu i śmierci 
zwykłych ludzi - świat, którym rządzą tylko 
dwie wartości: pieniądz i władza. To również 
świat rockowej muzyki, narkotyków, seksu 
i postpunkowej ideologii życia. 

Podręcznik zawierający główne zasady nie 
jest zbyt gruby - liczy „tylko” 250 stron. 

Mieszczą się na nich jednak wszyst¬ 
kie podstawowe, potrzebne do gry 
informacje. Warto zwrócić również 
uwagę na ilustracje, które bardzo 
dobrze oddają nastrój i obraz świa¬ 
ta, a także na wplecione w tekst 
fragmenty wypowiedzi różnych 
znanych i mniej znanych postaci, 
żyjących w roku 2020, fragmenty 
ogłoszeń reklamowych, publikacji 
informacyjnych itp. Przydatność tych 
ostatnich jest ogromna. Przede 
wszystkim dają one wgląd bezpoś¬ 
rednio do świata gry, pozwalając 
lepiej zrozumieć jego specyfikę. 
Poza tym zapoznają czytelnika ze 
slangiem, który jest bardzo ważnym 
elementem Cyberpunka. W dodatku 
bywają bardzo zabawne. 

♦ 

Książka składa się z 17 rozdziałów. 
Opisuję je poniżej, zachowując 
kolejność zgodną z oryginałem. 

Pierwszy rozdział to Dusza 1 Nowa 
Maszyna. Jest to wstęp do gry. 
Znajdziemy w nim koncepcję bo¬ 
hatera, przedstawienie ról, skróconą 
historię ostatnich kilkunastu lat oraz 
ideę rewolucji cyberpunkowej, wy¬ 
nikającej ze zbyt szybkiego rozwoju 
techniki, itp, Cyberpunk to nie tylko 
walka o przeżycie w świecie, w któ¬ 
rym tradycyjne koncepcje zła i dobra straciły 
swe dawne znaczenie. To również, a może 
nawet przede wszystkim (co jest bardzo is¬ 
totne w grze) odpowiednia postawa-i ideolo¬ 
gia, wyrażona przez trzy koncepcje, które 
gracz musi zrozumieć przed przystąpieniem 
do gry. Te trzy koncepcje to: 

1. Styl ponad istotą 

2. Poza jest wszystkim * 

3. Żyj na krawędzi ' 

Według (lich liczą się przede wszystkim po¬ 
zory, a nie to, jakim jesteś naprawdę. Poza 
i odpowiednie podejście do życia, zaangażo¬ 
wanie, ocierające się o szaleństwo (to jest 
właśnie między innymi Krawędź). Jeśli wej¬ 
dziesz do baru z wyciągniętą spluwą, nikt nie 
zwróci nawet na ciebie uwagi - jeżeli jed¬ 
nocześnie będziesz wyglądał na gościa, który 
wie, jak jej użyć. Nastaw się na ryzyko 
1 brawurę - wtedy staniesz się częścią 
Krawędzi. 


Każdy bohater w Cyberpunku odgrywa pew¬ 
ną rolę. W praktyce jest to odpowiednik tego, 
co w innych systemach nazywa się „profesją”, 
tu jednak słowo „rola” ma swoje uzasadnione 
znaczenie - chodzi właśnie o pewną pozę, 
którą przyjmujesz w zależności od tego, kim 
jesteś. Książka prezentuje dziesięć podsta¬ 
wowych ról oraz zasady tworzenia nowych 
(dla tych, którzy uważają, że jest ich zbyt 
mało). Każdej z ról przypisana jest jakaś zdol¬ 
ność specjalna - umiejętność albo cha¬ 
rakterystyczny dla niej talent, niedostępny dla 
innych. Przykładowo - Solo posiada zmysł 
walki, zdolność, dzięki której jest szybki 
w walce. Rocker posiada charyzmę , dzięki 

której słuchają go tłumy. Netrunner posiada 

interface , który jest pozwala mu poruszać się 
w Sieci. Dokładny opis każdej roli zajmuje 
dwie strony podstawowego podręcznika. Wy¬ 
jaśniony jest w nim stosunek do świata i ży¬ 
ciowe cele każdej postaci, a ponadto znajduje 
się w nim jakaś charakterystyczna wypo¬ 
wiedź (albo wypowiedzi) jednego z najbar¬ 
dziej znanych przedstawicieli danej roli. 

Jako Rocker, jesteś muzykiem, zbuntowanym 
przeciwko istniejącemu porządkowi. Twoje 
piosenki ujawniają korupcję, mówią o rze¬ 
czach, o których oficjalne środki przekazu 
wolą milczeć. Jesteś bożyszczem tłumów, więc 
ludzie bez zastrzeżeń wierzą w to, co mówisz. 

W roli Solo jesteś najemnym zabójcą, gory¬ 
lem, żołnierzem albo mordercą; kimś, kto po¬ 
święci! swe życie walce. Jest to bardzo ważny 
zawód w XXI wieku - łatwo w nim znaleźć 
pracę, ale też łatwo zginąć. Jeżeli chcesz być 
najlepszy i najszybszy, musisz skorzystać 
z pomocy techniki - wszczepić sobie sztucz¬ 
ne, cybernetyczne kończyny, broń, układy 
zwiększające twój refleks i spostrzegawczość. 
Korzystasz z bojowych narkotyków. To 
wszystko może jednak doprowadzić cię do 
granicy cyberpsychozy, gdzie zatracasz po¬ 
czucie swego człowieczeństwa i stajesz się 
maszyną do zabijania... 

Netrunner - to komputerowy hacker. W XXI 
wieku cały świat połączony jest jedną wielką 
komputerową Siecią, postrzeganą przez 

użytkowników jako cyberprzestrzeń. Net¬ 
runner jest magiem cyberpunka - żyje w in¬ 
nym świecie, świecie komputerów, informa¬ 
cji i błyskawicznych działań, które zajmują 
ułamki sekund. Życie netrunnera również nie 
jest usłane różami - w cyberprzestrzeni łat¬ 
wiej zginąć niż na zewnątrz; program obron¬ 
ny może cię wypłaszczyć, a wrogi netrunner 
wypalić twój mózg. 

Technik — to człowiek, który stanowi podpo¬ 
rę nowoczesnej cywilizacji. Potrafi wszystko 
naprawić, przerobić, skonstruować od nowa. 
Specyficzną odmianą tej roli jest technik me¬ 
dyczny - facet będący specjalistą od 
cybernetyki, odpowiednik dzisiejszego 
lekarza. 



















Reporter - to dziennikarz, który zbliża się do 
„krawędzi” w poszukiwaniu prawdy. Chcesz 
informować społeczeństwo o tym, co dzieje 
się naprawdę, odrzucając fałsz spreparo : 
wanych przez korporacje wiadomości. Szu¬ 
kasz afer, intryg, tajemnic do zdemaskowania. 
Nie boisz się niebezpieczeństw, walczysz z ko¬ 
rupcją i złem tego świata. 


Businessman - giełdowy spekulant, multimi- 
lioner, pracownik korporacji, który dzięki swej 
ambicji i sprytowi chce osiągnąć jak najwięcej. 
To właśnie on uczestniczy w wielkim wyścigu 
o władzę i forsę, wyścigu, w którym nie ma 
miejsca na sprawy pojedynczych ludzi czy na¬ 
rodów - istnieją tylko interesy Korporacji. 

Fixer - czyli sztamiarz, pośrednik, szmugler, 
informator. Ktoś, kto jest specem od ciemnych 
sprawek i mrocznych miejsc. To on zajmuje 
się handlem nielegalną bronią, nielegalnymi 
podzespołami cybernetycznymi i nielegalnym 
software’em. To również on organizuje handel 
narkotykami. Wie, co gdzie i kiedy. To ktoś 
taki, jak Al Capone - książę zbrodni. 

Gliniarz - to człowiek, który walczy ze 
zbrodnią. Jesteś obrońcą prawa oraz tych, 
którzy nie potrafią obronić się sami. Twoja 
praca jest niebezpieczna i słabo płatna. Jeżeli 
nie pracujesz dla korporacji, czeka cię szyb¬ 
ka śmierć. 

Nomad - to odpowiednik filmowego Mad 
Maxa - wojownik szos. Nomadzi poruszają 
się wielkimi wielorodzinnymi grupami, prze¬ 
mierzając bezkresne autostrady Stanów, żyjąc 
z dnia na dzień. Tb Cyganie XXI wieku. 

Rozdział drugi to Kształtowanie cyberpun- 

ka. Tu zawarte są informacje o procesie two¬ 
rzenia bohatera. Jest on bardzo jprosty, choć 
dość dokładny. Ilość elementów losowych 
została znacznie ograniczona, wobec czego 
gracz może stworzyć taką postać, jaką dok¬ 
ładnie sobie wyobraża. Na początek gracz 
wybiera rolę. Następnie określa cechy. Może 
to zrobić na jeden z dwóch sposobów: szybki 
(rzucić kostką losując wartość każdej z cech) 
lub losowy (zdecydowanie lepszy), który 


polega na zsumowaniu wyników 9kl0 i roz¬ 
dzieleniu otrzymanych punktów na współ¬ 
czynniki. 

Cechy przyjmują wartości od 1 do 10 i są to 
kolejno: 

- inteligencja (zdolność rozwiązywania prob¬ 
lemów, spostrzegawczość, pa¬ 
mięć); 

- refleks (zręczność, szybkość reak¬ 
cji, koordynacja ruchów); 

- opanowanie (wytrzymałość na tor¬ 
tury, stres, strach, nacisk, ból, itp.); 

- zdolności techniczne (umiejętnoś¬ 
ci obchodzenia się z techniką); 

- szczęście (punkty, które w trakcie 
gry można dodawać do różnych 
testów); 

- atrakcyjność (to chyba oczywiste); 

- szybkość (to też oczywiste); 

- empatia (charyzma, stosunek do 
ludzi itp.; w praktyce określa 
przede wszystkim, ile możesz 
wstawić sobie cyberacji zanim 
popadniesz w cyberpsychozę); 

- budowa ciała (siła fizyczna, ■wy¬ 
trzymałość, kondycja itd.). 

Od wielkości poszczególnych cech 
zależą współczynniki dodatkowe, 
jak np. zasięg skoku, punkty czło¬ 
wieczeństwa, udźwig i liczby za¬ 
chowania życia i przytomności. 

Rozdział trzeci to Uliczne opo¬ 
wieści. Jest w nim opisany kolejny 
etap tworzenia bohatera, tym ra¬ 
zem dotyczący jego życiorysu i oso¬ 
bowości. W Cyberpunku, w prze¬ 
ciwieństwie do innych systemów, 
zwraca się na nie szczególną uwagę. Tabele 
znajdujące się w tej części pozwalają szybko 
i dokładnie ustalić sposób ubierania się, na¬ 
rodowość, rodzinę bohatera i jej pochodze¬ 
nie, rodzeństwo, cechy osobowości, cenione 
wartości, stosunek do innych ludzi, wiek oraz 
najważniejsze wydarzenia w życiu bohatera 
od chwili ukończenia 16 lat. Metodę loso¬ 
wego wyboru powyższych danych polecam 
tylko naprawdę wielkim zapaleńcom, choć 
odgrywanie łysego nudysty z wielkim kół¬ 
kiem w nosie, pochodzącego z Japonii, który 
wychował się w strefie korporacyjnej, a jego 
rodzina to nieżyjący bezdomni, może stano¬ 
wić całkiem niezłą zabawę. Stworzenie his¬ 
torii bohatera jest jednak bardzo przydatne, 
gdyż, poza oczywistymi korzyściami dla 
gracza, można z niej czerpać również całkiem 
niezłe pomysły na scenariusze. 

W tym rozdziale zawarty jest również słowni¬ 
czek slangu ulicznego, charakterystycznego 
dla czasów cyberpunku. 

Rozdział czwarty nosi tytuł Umiejętności. 
W tym rozdziale znajduje się opis umiejęt¬ 
ności oraz pracedura przeprowadzania 
testów. Umiejętności stanowią rdzeń mecha¬ 
niki gry. Do każdej roli przyporządkowany 
jest pakiet dziesięciu z góry ustalonych umie¬ 
jętności, na które gracz rozdziela punkty 
w zakresie od 1 do 10. Następnie dostaje 
jeszcze kilka punktów, które może przez¬ 
naczyć na inne, dowolne umiejętności, które 
chce sobie wybrać. Ilość punktów przezna¬ 
czonych na umiejętność określa jej poziom , 
którego znaczenie jest dwojakie - przede 
wszystkim w bezwzględny sposób określa, 
jak dobrym się jest w czymś tam (poziom 10 
gwarantuje, że jesteś specjalistą najwyższej 
klasy w określonej dziedzinie). Poza tym, 



oczywiście, póziom potrzebny jest do testów. 
Testy umiejętności to jedna z najlepiej roz¬ 
wiązanych spraw w grze. Każda umiejętność 
przyporządkowana jest którejś z cech. Mistrz 
gry określa trudność, deklarowanej przez gra¬ 
cza czynności (z zakresu od bardzo prostej 
do prawie niemożliwej). Każda kategoria 
trudności ma jakąś wartość punktową. Nas¬ 
tępnie wykonuje rzut lklO, do którego doda¬ 
je poziom umiejętności oraz wartość cechy, 
na której jest oparta. Jeśli to w sumie da co 
najmniej tyle, ile wynosiła trudność, oznacza 
to, że test się powiódł, i czynność została 
wykonana. Możliwe są również krytyczne 
porażki i sukcesy - w przypadku, gdy na 
lklO wypadnie 1, bohater miał pecha. Gdy 
wypadło 10, miał szczęście - może rzucić 
jeszcze raz lklO i dodać wynik do swej sumy 
punktów. 

Usta umiejętności jest dość obszerna, na 
szczęście autorzy nie przesadzili z ich zbytnią 
szczegółowością, dzięki czemu nie ma pere¬ 
łek takich jak „jedzenie budyniu łyżeczką de¬ 
serową”, co się niestety czasem zdarza w in¬ 
nych systemach (wystarczy się przyjrzeć 
trochę Warhammerowi). Jedyne, czego moż¬ 
na by jeszcze od tego systemu oczekiwać, to • 
wzajemne powiązania między umiejętnością- 

mi, których niestety nie ma. Z tego wynika, 

że można być na przykład geniuszem mate¬ 
matyki i filologii białoruskiej, mając eduka¬ 
cję/wiedze ogólna (umiejętność, określająca 
ukończenie poszczególnych etapów szkol¬ 
nictwa) równą zero. Jednak z tym proble¬ 
mem mistrz gry może łatwo sobie poradzić, 
wykorzystując tzw. zdrowy rozsądek. 

Umiejętności można uczyć się także w trak¬ 
cie gry. Są na to trzy sposoby: można być na¬ 
uczanym, uczyć się samemu z książek lub 
przez praktykę. Ogólnie, nauka polega na 
zdobywaniu punktów rozwoju , które następ¬ 
nie zamienia się na kolejne poziomy umiejęt¬ 
ności w stosunku uzależnionym od mody¬ 
fikatora trudności określonej umiejętności 
(język chiński jest trudniejszy do nauczenia, 
niż pływanie). 

W Umiejętnościach opisane są również za¬ 
sady przyznawania punktów reputacji, 
współczynnika, który określa, jak bardzo bo¬ 
hater jest znany ze swych czynów. W prak¬ 
tyce reputacja jest bardzo rzadko wykorzysty¬ 
wana podczas gry, więc nie będę poświęcał 
jej więcej miejsca. 

W rozdziale 5, zatytułowanym Wyposażenie 
na przyszłość, znajdują się różne cenniki 
i wykazy, m.in. opis systemu walutowego 
świata, możliwości udźwigu bohaterów, ty¬ 
powe wynagrodzenia, lista broni, amunicji, 
pancerzy oraz cennik i opis przedmiotów 
oraz usług dostępnych w roku 2020. Stąd 
możemy dowiedzieć się, że kapelusz kosztu¬ 
je 15 eurodolarów, odtwarzacz cyfrowy 150 
E$, wykrywacz ruchu - 40 E$, wymiana koń¬ 
czyny na klon - 1500 E$, a bilet na koncert 
muzyczny - 50 E$. Lista broni zawiera około 
30 jej rodzajów, poczynając od lekkich plas¬ 
tikowych pistoletów-jednostrzalówek, a koń¬ 
cząc na karabinach, śrutówkach i broni cięż¬ 
kiej (wyrzutnia pocisków Scorpion 16, zasięg 
1 km). Opisana jest również broń do walki 
wręcz oraz bronie egzotyczne, w tym nowoś¬ 
ci techniczne np. lasery. 

Rozdział 6 opisuje to, co w Cyberpunku jest 
najważniejsze, czyli cybernetykę. Jest to jeden 
z najdłuższych rozdziałów książki, temat więc 
nie został potraktowany pobieżnie. Wstęp 







oprowadza nas po świecie, w którym tech¬ 
nologia cybernetyczna stała się codziennością 
- opowiada, nam o cybermodzie, nielegalnych 
wszczepach, cyberpsychozie i procesie ope¬ 
racji wszczepiania urządzeń cybernetycznych 
w organizm. W dalszej kolejności opisane są 
inne urządzenia. Zaczynamy od mody - ze¬ 
garki podskórne, skóra zmieniająca kolor itp. 
to drobiazgi, które się przydają, a są najprost¬ 
szym sposobem wykorzystania cybertech- 
nologii. Dalej jest już ciekawiej. Moduły neu- 
ralne to koprocesory współpracujące z ukła¬ 
dem nerwowym, dzięki którym człowiek staje 
się szybszy, jego zmysły się wyostrzają, a on 
sam może podłączyć się bezpośrednio do 
Sieci, inteligentnej broni lub pojazdu, któiy 
prowadzi. Za pomocą wymiennych chipów 
umiejętności cyberpunk może wykorzystywać 
wiedzę, której nie musi się uczyć. Wszczepy, 
czyli implantacje, to różne rzeczy, które są in¬ 
stalowane bezpośrednio w ludzkim ciele. Są 
to m.in. filtry nosowe, skrzela, wykrywacze 
promieniowania, magnetowidy i podskórne 
pancerze. Jest nawet implantacja Mr Studd, 
której użytkownik może na okrągło, bez przer¬ 
wy uprawiać seks. Dostępne są również 
modyfikacje biogenetyczne (przeplot — 
mięśniowy, wzmacniający siłę) czy cyber- 
bronie (jak wysuwane kły albo metalowe 
szpony, wszczepione w dłoń). Kolejne 
sekcje opisują cyberoptykę, czyli cyberne¬ 
tyczny, doskonalszy odpowiednik oka, 
które dzięki dodatkowym modułom może 
widzieć w podczerwieni i ultrafiolecie, 
mieć wbudowany teleskop i mikroskop, 
wyświetlacz, celownik, kamerę lub pisto¬ 
let strzałkowy. Podobnie ma się sprawa 
z układami cyberaudio — cybernetycznego 
ucha. Dzięki technologii cybernetycznej 
możesz wymienić całą kończynę (i nie 
tylko) na ulepszony, cybernetyczny odpo¬ 
wiednik, dzięki któremu możesz być sil¬ 
niejszy, zwinniejszy i szybszy. 

Rozdział siódmy - Strzelanina piątko¬ 
wej nocy - jest poświęcony walce. Nie 
będę dokładnie przedstawiał wszystkich 
zasad, gdyż nie ma tu na to miejsca. 
Chciałbym zwrócić jednak uwagę na ich 
duży realizm i, przede wszystkim, szyb¬ 
kość korzystania z nich. Dzięki takim 
właśnie zasadom Cyberpunk 2020 może 
rzeczywiście być grą szybkiej akcji, w któ¬ 
rej wszystko tak samo szybko dzieje się 
w świecie gry, jak i w świecie rzeczywis¬ 
tym. Autorom udało się dokonać czegoś, 
co jest bardzo trudne - połączyć realizm 
z prostotą zasad. Właściwie wszystkie 
testy trafienia itp. wykonywane są tylko jed¬ 
nym rzutem (lklO), a sprawdzenie liczby za¬ 
danych obrażeń odbywa się wyłącznie przy 
pomocy sześciościennych kostek. W Cyber- 
punku nie musisz rzucać 18 kostkami, by 
sprawdzić, czy trafiłeś (tak, jak ma to miejsce 
w Shadowrunie). 

Czas walki podzielony jest na rundy (ok. 3,2 
sek. - zawsze zastanawiało mnie, dlaczego 
akurat 3,2 a nie na przykład równe 3 i 1/3 
sekundy?). W rundzie walki każdy z bo¬ 
haterów jest w stanie wykonać jedną akcję 
(lub dwie z modyfikatorem ujemnym). Walka 
jest bardzo niebezpieczna - jeśli nie posia¬ 
dasz przynajmniej kamizelki kuloodpornej, 
nie masz nawet po co wychodzić na ulicę. 

Wszystkie obrażenia zaznaczane są w odpo¬ 
wiednim miejscu karty postaci. Rany odnie¬ 
sione przez bohatera mogą być: lekkie, po¬ 
ważne, krytyczne lub śmiertelne! Każda 
z tych kategorii ma wpływ na samopoczucie 


bohatera - jego cechy i umiejętności. Roz¬ 
dział walki opisuje również wiele egzotycz¬ 
nych broni, walkę wręcz (w tym sztuki wałki 
Wschodu), walkę z pojazdów i pościgi samo¬ 
chodowe itp. 

Następny rozdział jest poświęcony leczeniu, 
śmierci, technice medycznej, przeszczepom 
(banki dat) itp. 

W rozdziale 9 znajdują się opisy narkotyków, 
bez któiych Cyberpunk nie byłby tym, czym 
jest. Opisanych jest kilkanaście rodzajów dos¬ 
tępnych na rynku środków, zawarte są także 
instrukcje dotyczące „projektowania” własnych. 

Rozdział 10, poświęcony roli netrunnera i sieci, 
jest najdłuższym rozdziałem podręcznika. Sieć 
jest innym światem, wirtualną rzeczywistością 
istniejącą obok naszej, dzięki której można szyb¬ 
ko uzyskać potrzebne informacje i nawiązać 
kontakty. Netmnner jest w cyberpunku tym, 
czym mag jest w grach fantasy - czarodziejem, 
który, poruszając się po „wyższej” rzeczywistoś¬ 
ci, potrafi zdziałać rzeczy, o których innym się 
nawet nie śniło. W czasach, gdy wszystkie 



dziedziny życia są skomputeryzowane, 
a wszystkie komputery podłączone do ogólno¬ 
światowej Sieci, możliwości hackera są nap¬ 
rawdę wielkie. Rozdział opowiada o istocie net- 
runningu, geografii sieci, specyfice poszczegól¬ 
nych miejsc, rodzajach cyberdecków (kompute¬ 
rów, umożliwiających wchodzenie do sieci), 
sposobach korzystania z sieci, zabezpieczeniach 
i strukturach danych, zawiera listę podstawo¬ 
wych programów, zasady korzystania z Menu, 
zasady walki w sieci, opis sztucznych inteligen¬ 
cji, światów wirtualnych, konstrukcję fortec 
danych oraz zasady programowania. Warto za¬ 
uważyć, że wiele programów ofensywnych 
i defensywnych ma postać magicznych zaklęć 
lub stworzeń z krainy baśni, co w jeszcze -więk¬ 
szym stopniu zbliża postać netrunnera do wize¬ 
runku technicznego czarodzieja przyszłości. 

Następne rozdziały zawierają opis świata itp. 
We Wszystkich naszych ciemnych spraw¬ 
kach znajdujemy historię od 1990 do 2020 
roku, aktualną sytuację gospodarczo-polity- 
czną Stanów Zjednoczonych, panujące prawo 


cywilne, dostępne samochody, pionowzloty 
i usługi informacyjne. Rozdział Prowadzenie 
Cyberpunka opowiada o prowadzeniu gry, 
tworzeniu odpowiedniego nastroju oraz 
przedstawia kilka przydatnych tricków, które 
mogą w tym pomóc. Zawiera również wykaz 
literatury i filmów, z którymi warto się za¬ 
poznać, chcąc prowadzić tę grę. Rozdział 13 
to opowiadanie Nie poddawaj się, które 
można, wykorzystać również jako scenariusz. 
Rozdział 14 przedstawia megakorporacje 
roku 2020. Tutaj możemy znaleźć informacje 
o tym, czym naprawdę zajmują się korpora¬ 
cje informacyjne i rolnicze, jak wyglądają 
kontrakty i jaki jest stosunek megakorporacji 
do rządów. Opisane jest tu szpiegostwo prze¬ 
mysłowe, wojny korporacyjne, operacje gieł¬ 
dowe, wygląd przedmieść korporacyjnych 
oraz charakterystyki kilkunastu najpotężniej¬ 
szych korporacji świata. 

Rozdział 1 5 to przewodnik po Nlght City, za¬ 
łożonym w 1994 roku, ultranowoczesnym 
mieście, znajdującym się na zachodnim wyb- 
rzeżu Stanów Zjednoczonych. Aby umożliwić 
grę w Night City, twórcy systemu dołączy¬ 
li mapkę centrum, charakterystykę najcie¬ 
kawszych osobistości, tabelę spotkań 
i opis usług. Wszyscy ci, którzy chcieliby 
zdobyć bardziej szczegółowe informacje 
o tym mieście, znajdą je w dodatku Night 
City Sourcebook. 

Książkę kończy zbiór artykułów z gazet, 
przedstawiających różne aspekty świata 
oraz zestaw kilku króciutkich pomysłów 
na scenariusze. Artykuły są dość intere¬ 
sujące, moim zdaniem jednak scenariu¬ 
sze są raczej kiepskie, wobec czego nie 
warto się nimi zajmować. 

Wypadałoby jeszcze powiedzieć słowo o 
dodatkach. Oczywiście, zostało wydane 
cale mnóstwo dodatków do Cyberpunka. 
Wymienię kilka. Przydatny jest Night City 
Sourcebook, bardzo dobry przewodnik 
po Night City. Chromebook 1-3 to zesta¬ 
wy gadgetów, opisujące wszystko - po¬ 
czynając od zegarków, a kończąc na 
wojskowych myśliwcach. Eurosource 1-2 
i Pacific Rim opisują świat. Corporate 
Book 1-3 opisują korporacje. Listen Up 
Your Primitiue Screwheads! to bardzo do¬ 
bry dodatek dla mistrza gry, prezentujący 
nowe zasady i tricki. Maximum Metal za¬ 
wiera coś dla fanów naprawdę ciężkiego 
sprzętu. Near Orbit i Deep Space opisują 
przestrzeń okoloziemską. Istnieją rów¬ 
nież dodatki, przeznaczone dla konkretnych 
ról: Solo of Fortune 1-2 (solo), Rockerboy 
(rocker), Wild Side (fixer), Riche Bartmoss’ 
Guide to the Net (netrunner), Protect & Serve 
(gliniarz). Wydanych zostało też kilka 
tomików scenariuszy. W zasadzie wszystkie 
dodatki do Cyberpunka cechuje wysoka 
jakość. 

Podsumowując - Cyberpunk 2020 to bardzo 
dobra gra dla graczy, którzy lubią futurysty¬ 
czną wizję świata. Polecam ją również 
wszystkim graczom znudzonym wymachi¬ 
waniem mieczem i przemierzaniem bezkres¬ 
nych lasów w poszukiwaniu jakichś świecą¬ 
cych kryształków czasu. 

Miłej zabawy życzy 

Jacek Brzeziński 

CYBERPUNK 2020, 2nd Ed., Copyright 1990, 
1991, 1993 by R. Talsorian Games, Inc. Autorzy: 
M. Pondsmith, C. Fisk, W. Moss, S. Ruggels, D. 
Friedland, M. Blum. 
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SMOCZE TRAWO 


.Uwaga! 

Podjęcie gry bez posiadania drugiej części 
scenariusza jest niemożliwe. Mistrzowie 
i gracze będą musieli poczekać do następ¬ 
nego numeru Magii i Miecza, w którym 
ukaże się kolejna, druga i ostatnia zarazem 
część przygody. 

OD AUTORA 

Gra została opracowana do systemów 
AD&D i Kryształów Czasu i jest przezna¬ 
czona dla 6-7 graczy na poziomach 10-12 
(suma poziomów ok. 70). Zalecana jest 
obecność maga i przynajmniej trzech wo¬ 
jowników. Uwaga: wskazane charaktery 
dla bohaterów: praworządny-neutralny 
(najlepiej), neutralny-neutralny, ew. neu- 
tralny-dobry. 

Drogi MG, przygoda, którą być może 
zechcesz poprowadzić, jest dosyć długa, 
lecz starałem się napisać ją tak, by była ła¬ 
twa do zmodyfikowania. Scenariusz jest 
plastyczny i możesz poddać go dowolnym 
modyfikacjom. Jeśli nie masz własnej ma¬ 
py, skorzystaj z oferowanej w tym scena¬ 
riuszu. Uważasz, że imiona są głupie - 
zmień je. Pragniesz wykorzystać tylko 
część pomysłów, proszę bardzo. 

WPROWADZENIE 

MIEJSCE AKCJI 

Początek - Dereń Town, nieduże mia¬ 
steczko, ok. 9 tys. mieszkańców; Toug- 
hwill, 4 tys. mieszkańców. Miejsce zawią¬ 
zania właściwej akcji - zameczek rodu 
de Crakoviłl; jaskinie złych smoków; ba¬ 
gna - Trollowe Bagna. Zakończenie - 
wieża Maga Anarauka i jej okolice. 

WSTĘP 

Od dawien dawna, wszyscy MG mają 
ten sam problem - jak skłonić graczy, aby 
wzięli udział w wymyślonej przez nich 
przygodzie. Dla ułatwienia mam kilka pro¬ 
pozycji, z których możesz skorzystać. 

W miasteczku Dereń, gdzie aktualnie 
przebywa cała drużyna, bohaterowie zo¬ 
staną napadnięci (patrz pkt 1), a przy ciele 
napastnika znajdą zagadkowy list, który 


skieruje ich uwagę na osadę Toughwill. | 
Być może w celu sprzedaży zdobytych w i 
czasie ostatniej przygody łupów, drużyna 
trafi do jubilera, u którego bohaterowie 
dostrzegą interesujące ogłoszenie korpora¬ 
cji górniczej (patrz pkt 2), gwarantującej , 
sowite wynagrodzenie. Ostatnia przygoda 
mogła się skończyć dla graczy fatalnie - j 
stracili cały swój ekwipunek. Kiedy będą 
powtórnie zaopatrywać się na targu, spot¬ 
kają Hanza Stamma, który ma im coś do 
zaoferowania (pkt 3). 

Wszystkie trzy propozycje wstępu mo¬ 
żesz dowolnie łączyć, kierując się logiką. 
Pamiętaj, że ich głównym celem jest do- 
prowadzenie do spotkania z Marceliusem. 

Jeszcze jedna drobna uwaga. Wszystkie 
ważniejsze postacie, występujące w przy¬ 
godzie są opisane na jej końcu. Ewentual¬ 
ne spotkania na drogach możesz losować 
w trakcie przygody lub przygotować je 
wcześniej. Proponuję skorzystać z tabelek 
zamieszczonych na końcu tekstu. 

la. Jeden z bohaterów padnie ofiarą zło¬ 
dzieja (nieważne czy w Dereń Town, czy 
w Toughwill). Może do tego dojść na uli¬ 
cy, targu, w karczmie lub w sklepie (choć 
w przypadku tych dwóch ostatnich nie jest 
to najlepszy pomysł - złodziej miałby pro¬ 
blemy z ucieczką). Bez względu na to czy 
rabusiowi uda się go obrabować czy nie, 
podąży za swoją ofiarą do miejsca, w któ¬ 
rym zatrzymała się ona na noc. Zrobi to 
zachęcony, jak mu się wydaje, łatwym łu¬ 
pem (niestety, gracze nigdy nie są łatwym 
łupem) i wtedy spróbuje okraść śpiącą 
drużynę. MG powinien tak zainscenizo- 
wać całe to nocne zdarzenie, aby bohate¬ 
rom udało się rzezimieszka schwytać. 

Pośród rzeczy należących do złodzieja 
bohaterowie znajdą list, zaadresowany do 
Marceliusa Ferastema. Pieczęć ze szlache¬ 
ckim herbem powinna zwrócić ich uwagę, 
trudno przecież posądzać takiego rzezi¬ 
mieszka o kontakty z osobami wysoko 
urodzonymi. Herb należy do rodu de Cra- 
covill. Tylko gracze z umiejętnością heral¬ 
dyka mają szansę go zidentyfikować 
(oczywiście po udanym teście tej umieję¬ 
tności). A oto co znajduje się w liście: 
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Dokładne przeszukanie rzeczy złodzieja 
pozwoli odkryć schowek w podszewce 
płaszcza. Tam znajduje się złoty sygnet 
(a na nim Wizard Mark/Symbol strażniczy). 
Jeśli złodziej jeszcze żyje, to leciutko 
„przyciśnięty” przyzna się do napadu i za¬ 
mordowania posłańca, który transportował 
list i sygnet. Sądzę, że post scriptum będzie 
dla drużyny najlepszą zachętą do odszuka¬ 
nia Marceliusa i tym samym rozpoczęcia 
przygody. Jeśli nie, tym gorzej dla nich - 
stracą szansę wzbogacenia się i w tym 
miejscu przygoda się dla nich skończy. 

Odnalezienie Marceliusa nie będzie sta¬ 
nowiło dużego problemu. Jest on znanym 
w Toughwill kupcem oraz właścicielem 
składu towarów i kilku magazynów. Han¬ 
dluje ekwipunkiem obozowym i innymi 
akcesoriami niezbędnymi w podróży. Ca¬ 
ły kompleks budynków: sklep, dom, ma¬ 
gazyny - zajmuje znaczną część kwartału 
ulic. Wszystko wskazuje na to, że Marce- 
lius jest człowiekiem zamożnym. Bohate¬ 
rowie będą mogli się z nim skontaktować 
przez subiektów ze sklepu. 

Sprzedawcą w sklepie jest mężczyzna 
w wieku około 25-30 lat (kuzyn Marceliu¬ 
sa). Zapytany o szefa, poinformuje boha¬ 
terów, że ten aktualnie jest zajęty, więc je¬ 
śli mają do niego jakąś sprawę, mogą rów¬ 
nie dobrze załatwić ją z nim. Jeżeli człon¬ 
kowie drużyny okażą się niedyskretni, nie 
nagradzaj ich dodatkowymi punktami do¬ 
świadczenia. Natomiast jeśli tylko pokażą 
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sprzedawcy sygnet, zawoła on z zaplecza 
służącego, przekaże mu sygnet i wyśle do 
Marceliusa. Po 10 minutach z zaplecza wy¬ 
łoni się człowiek w wieku ok. 55-60 lat, 
który jak na swoje lata trzyma się wyjątko¬ 
wo dobrze (włosy lekko przyprószone siwi¬ 
zną, prosta postawa, mocny i prężny, jakby 
wojskowy krok). Popatrzy uważnie na bo¬ 
haterów, a następnie poprosi ich na zaple¬ 
cze. Przez podwórze przeprowadzi ich do 
sąsiedniego budynku, do małego kantoru. 
Marcelius sprzątnie z biurka jakieś papiery, 
siądzie, wskaże bohaterom krzesła i popro¬ 
si ich, by powiedzieli, co ich sprowadza. 

Bohaterowie powinni pokazać list, 
w przeciwnym razie pan Ferastem nabie¬ 
rze podejrzeń co do ich uczciwości i nie 
będzie chciał z nimi dłużej rozmawiać. Po 
przeczytaniu listu zaprosi drużynę do swe¬ 
go domu na kolację (jeżeli jest zbyt późno, 
umówi spotkanie na następny dzień). 

Ib. W czasie kolacji wywiąże się niezo¬ 
bowiązująca rozmowa, podczas której 
Marcelius będzie starał wywiedzieć się, 
kim są bohaterowie i czy można na nich 
polegać. Jeśli bohaterowie będą go wypy¬ 
tywali o pracę, powie tylko, że chce ich 
wynająć Violetta de Cracovill, jego stara 
przyjaciółka. To ona musi ostatecznie za¬ 
decydować, niezależnie od jego zdania, 
czy drużyna nadaje się do wykonania zada¬ 
nia czy nie. Ona też wyjaśni im charakter 
zlecenia. Marcelius doda od siebie, że pra¬ 
ca na pewno będzie niebezpieczna. Bar¬ 
dziej konkretnej odpowiedzi udzieli na py¬ 
tanie o zapłatę. Powie, że za niebezpieczną 
pracę drużyna może spodziewać się wyna¬ 
grodzenia w wysokości 1500-2000„szt. zło¬ 
ta na osobę, a być może nawet znacznie i 
więcej. Po smacznej kolacji Marcelius za- ] 
prosi bohaterów do biblioteki na lampkę 
wina. W trakcie degustacji trunku opowie 1 
im w dużym skrócie historię rodu de Cra- 
covill. MG może przeczytać poniższy tekst ' 
graczom, pomijając przeznaczone tylko dla 
niego informacje w nawiasach. 


Ród de Cracovill, został zało- 
żony ponad 230 lat temu przez 
W || f| zubożałego rycerza, Cracka 
j! ;!j| i™ de Cracovill. Świetność swą 
] | jl.; osiągnął dość szybko, dzięki 
I jj | : j odwadze i poświęceniu Cra- 
\:;] | i; cka oraz jego synów, którzy 
\ J trudnili się zabijaniem licznych 
\ . w tej okolicy złych smoków 

V (czarnych i zielonych). Za mło- 
\ du Crack został uhonorowany 
U tytułem szlacheckim przez 
j księcia Eryka Webstera. 
J \ Otrzymał go za zasługi pod- 
fff|| .[i czas wojny z orkami, pusto- 
!j 'j j szącymi w owym czasie te 
f , i okolice. Desygnatem tego by- 
|ji U ta ofiarowana mu magiczna 
tarcza z herbem. 

Niestety, ponad pół wieku temu (do¬ 
kładnie 56 lat temu) świetność rodu 
została zachwiana, kiedy to większość 
mężczyzn poległo podczas bitwy 
z Zielonymi smokami. Na szczęście 
zostały zostały zdziesiątkowane. W tej 
chwili jedyna spadkobierczyni Cracka 
(pra, pra, pra... wnuczka) zamieszkuje 
podupadający kasztełik. Kobietą ową 
jest Violetta de Cracovill. 

W przypadku gdy gracze zdecydują się 
przyjąć tę tajemniczą pracę, Marcelius 
wręczy bohaterom list do Violetty i jej sy¬ 
gnet. Kupiec wezwie niemowę Marka 
Swana, którego przedstawi drużynie jako 
swego zaufanego służącego. To on przyj¬ 
dzie jutro po bohaterów do karczmy, 
w której nocują i poprowadzi ich do zam¬ 
ku Violetty. Marcelius pożegna bohaterów, 
a sługa odprowadzi ich do wyjścia. 

Zgodnie ze słowami kupca, następnego 
dnia Mark Swan będzie czekał na bohate¬ 
rów przed karczmą wraz z dwójką koni - 
wierzchowym i jucznym. I tu dopiero za¬ 
czyna się właściwa przygoda. 

2. Po ostatniej przygodzie drużyna może 
posiadać kosztowności lub kamienie szla¬ 
chetne, które zechce sprzedać. Trafi wtedy 
do jubilera w Dereń Town, kupującego 
wszystkie towary (nawet te niepewnego 
pochodzenia). W kantorze jeden z człon¬ 
ków drużyny natknie się na ogłoszenie 
o następującej treści: 
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otoczony jest małym tłumkiem aktualnie 


bezrobotnych. Gracz ma szansę usłyszeć 
wypowiedź jednego z krasnoludów, gapią¬ 
cych się na wielkie czarne litery. Przeczy¬ 
taj to swoim graczom: 

Domyślasz się, że chodzi na pewno 
o nudne, mało płatne zadanie. Gdy 
wtem, gdzieś na wysokości twojego 
pasa odzywa się gardłowy głos: - Pro¬ 
szę, proszę, muszą spodziewać się 
nie lada zysków, skoro stać ich na do¬ 
datkową ochronę - mruczy stary, 
brzydki krasnolud. - Ale z drugiej stro¬ 
ny pewno będą też kłopoty. - Przytyka 
palec do nosa i jakby w natchnieniu 
kontynuuje. - A to wszystko oznacza 
dobry zysk. Trzeba mi zebrać synal- 
ków i wziąć sprawę we własne ręce. - 
Uśmiecha się tryumfalnie i, zadowolo¬ 
ny z własnej przenikliwości, odchodzi. 



Zainteresowanie graczy może ich pchnąć 
do odwiedzenia siedziby korporacji górni¬ 
czej. Tam dowiedzą się, że w górach zro¬ 
biło się ostatnio niebezpiecznie i właśnie 
w związku z tym właściciele Korporacji 
zadecydowali, aby wynajmować ochronę 
dla geologicznych ekspedycji. Wynagro¬ 
dzenie wynosi 10 szt. złota dziennie na 
osobę, plus 200 sztuk za ewentualną wal¬ 
kę. Umowa przewiduje liczne premie. Je¬ 
śli gracze zdecydują się przyjąć ofertę, bę¬ 
dą się musieli zgodzić na sportretowanie 
swoich twarzy - ma to być zabezpiecze¬ 
niem na wypadek, gdyby chciwi najemni¬ 
cy zapragnęli odebrać geologom ich cen¬ 
ne próbki. Drużyna zostanie przydzielona 
do ochrony ekspedycji czterech geologów, 
z których każdy prowadzi dwa muły obła¬ 
dowane ekwipunkiem i prowiantem. 

Podczas podróży może nastąpić wiele 
komplikacji (ewentualne spotkania sprawdź 
w tabelkach na końcu tekstu). Podróż do 
gór zajmuje 12 dni - 9 dni do Toughwill 
i 3 do gór (2 dni do podnóża), później ok. 
30 dni (25 + 2k4 dni) w górach. Powrót do 
Toughwill zajmie kolejne 3 dni. W miaste¬ 
czku, gdzie mieści się filia Korporacji, bo¬ 
haterowie otrzymają należną im zapłatę, 








zaś geolodzy przyłączą się do wcześniej¬ 
szej grupy ekspedycyjnej, eskortowanej 
przez mały oddział wojska i kilku najem¬ 
ników. Praca drużyny zakończy się. Zaz¬ 
nacz graczom, że jest już wieczór i czas 
rozejrzeć się za noclegiem. 

Teraz, drogi Mistrzu, możesz, jeśli 
chcesz, rozegrać pierwszą wersję wstępu 
(pkt 1), jako dalszą kontynuację przygody, 
mającą doprowadzić bohaterów do Violet- 
ty. Możesz także naprowadzić graczy, pra¬ 
gnących uzupełnić swój prowiant, do skle¬ 
pu Marceliusa Ferastema. W tej wersji on 
osobiście będzie sprzedawał i zaproponuje 
drużynie pracę - ponieważ list od Violetty 
otrzymał bez kłopotu. A może to Marce- 
lius zaczepi bohaterów na ulicy i zaprosi 
do siebie na krótką rozmowę? W obu przy¬ 
padkach rozegraj odpowiednio zmodyfiko¬ 
wany pkt la i lb, pamiętając, że drużyna 
nie miała okazji poznać Hanza Stamma. 

3. Możliwe, że ostatnia przygoda nie 
powiodła się dla bohaterów zbyt szczęśli¬ 
wie i stracili oni: a) wierzchowce (pożarły 
je trolle lub hipogryfy); b) ekwipunek, tj. 
namioty, jedzenie, ubrania (przypadkowa 
powódź lub źle wcelowany fireball); c) 
oba powyższe - w takiej sytuacji będą 
zmuszeni uzupełnić wszelkie braki na tar¬ 
gu. Jeden ze straganów może stać koło 
słupa ogłoszeniowego (w tym wypadku 
możesz przejść do [&t 2, czyli opcji z kor¬ 
poracją górniczą). Kupiec, którego towa¬ 
rem bohaterowie będą zainteresowani, 
usłyszy ich rozmowy. Przedstawi się jako 
Hanz Stamm i zaproponuje bohaterom do¬ 
bry interes: obniży cenę pożądanego przez 
nich towaru o 20 do 30% (co zależy od su¬ 
my, na jaką opiewa cały rachunek zaku¬ 
pu), w zamian za co drużyna obieca mu 
eskortę jego karawany do Toughwill. 
Oczywiście pokryje też wszystkie dodat¬ 
kowe koszta - jedzenie i noclegi. Karawa¬ 
na wyruszy za dwa dni i będzie się składać 
z jednego wozu zaprzęgniętego w dwa 
woły, piętnastu mułów, pięciu służących 
i oczywiście samego Hanza Stamma. 

W drodze możesz, drogi Mistrzu, sko¬ 
rzystać z tabelek spotkań losowych, za¬ 
mieszczonych na końcu przygody. Po 
szczęśliwym dojechaniu na miejsce. Hanz 
poprosi bohaterów, by przejechali się 
z nim do jego przyjaciela, niejakiego Mar¬ 
celiusa Ferastema, u którego rozładuje to¬ 
war. Następnie zaprosi do najlepszej kar¬ 
czmy, postawi im prawdziwą ucztę i opła¬ 
ci za nich nocleg. Po,kolacji odwiedzi 
Marceliusa, który z ożywieniem będzie 
wypytywał go o drużynę. Jeśli Marcelius 
usłyszy o bohaterach pozytywną opinię, 
tzn. że gracze podczas podróży zachowy¬ 
wali się przyzwoicie, usatysfakcjonowany 
wypowiedzią Hanza zaproponuje drużynie 
następnego dnia pracę. Zaprosi graczy do 
siebie na kolację i - dalej patrz pkt lb, 


odpowiednio zmo¬ 
dyfikowany. 

Musisz pamię¬ 
tać, Mistrzu, aby 
w historiach, jeśli 
to konieczne, po¬ 
zamieniać nazwy 
miast tak, by De¬ 
reń Town nie po¬ 
mylić z Tough¬ 
will. 

KASZTEL 

Ponieważ Mark 
narzuci szybkie 
tempo jazdy, pod¬ 
róż do kasztelu 
Violetty zajmie 
drużynie zaled¬ 
wie trzy dni (nor¬ 
malnie prawie 
cztery). Późnym 
wieczorem wy¬ 
prawa dotrze do 
niedużego kasztelu, którego obsadę w la¬ 
tach jego świetności mogło stanowić do 
50 żołnierzy. Przez lekko podniszczony, 
zwodzony most wszyscy wjadą na dzie¬ 
dziniec. 

Zameczek świeci pustkami. Jedyne żywe 
osoby na podwórzu to stajenny, mężczyzna 
mocno posunięty w latach oraz młoda, bar¬ 
dzo ładna kobieta w wieku około 25 lat. Za 
kobietą stoi bardzo drobny jak na swój 
wiek, ośmio- a może dziesięcioletni chłop¬ 
czyk. Kobieta najwyraźniej oczekuje przy¬ 
jezdnych. Nie odzywa się jednak ani sło¬ 
wem, tylko stoi na schodach prowadzących 
do zameczku i bacznie obserwuje bohate¬ 
rów. Natomiast chłopczyk wydaje się być 
bardzo śmiały. Bez chwili wahania zbiega 
po schodach, podbiega do najgroźniej wy¬ 
glądającej osoby z drużyny i najwyraźniej 
doprasza się, aby wziąć go na ręce. Tym¬ 
czasem Mark podchodzi do kobiety, klęka 
przed nią, całuje w dłoń i podaje paczkę. 
Gracze powinni zachować się podobnie, 
tzn. podejść do kobiety i przedstawić się, 
wręczając sygnet i list od Marceliusa. 

Tylko złodziej spośród bohaterów mógł 
się ewentualnie zorientować, że list był spe¬ 
cjalnie zamknięty - rzut na 1/2 - FindlRe- 
move Traps (KC - rzut na 1/2 Odnajdywa¬ 
nia! Rozbezpieczania ukrytaści). Jeśli ktoś 
z drużyny zdecydował się sprawdzić, co 
zawiera i potem właściwie go nie zamkną! 
- rzut na 1/2 Open Lock (KC - rzut na 1/2 
Otwierania zamków), Violetta, bo ona jest 
tą kobietą, natychmiast to zauważy i nie 
wynajmie drużyny. W przypadku otwarcia 
listu przez któregoś z graczy, zostanie on 
zaatakowany czarem Sepia Snake Sigil! 
Symbol strażniczy (8 poziom maga). Bez 
względu na to, czy atak się powiódł czy nie. 


Violetta zorientuje się, że list nie jest już za¬ 
bezpieczony - chyba że gracze powtórnie 

założą czar na list. Dla graczy będzie to 

oznaczało koniec przygody. 

Treść listu brzmi; 


Violetta szybko przeczyta list i zaprosi 
bohaterów do środka, mówiąc: 

Przygotowano dla Was pokoje. Rozgość¬ 
cie się i czujcie jak u siebie. Rano po śnia¬ 
daniu porozmawiamy o waszej pracy. 

Stary służący, ten sam, który odprowa¬ 
dzał konie do stajni, zaprowadzi drużynę 
do środka kasztelu i wskaże pokoje. Zazna¬ 
czy, że kolacja będzie gotowa za 5 minut. 
W sali jadalnej bohaterowie będą obsługi¬ 
wani przez starszą (ok. 65 lat), niezbyt sko¬ 
rą do rozmowy kobietę. Po kolacji bohate¬ 
rowie najprawdopodobniej (diabli wiedzą, 
co mogą wymyślić!) położą się spać. 
W nocy każdemu z nich przyśni się dziwny 
sen. Są trzy rodzaje snów, a każdy z nich 
odpowiada innej profesji. Jeden jest prze¬ 
znaczony dla wojowników, jeden dla zło¬ 
dziei i jeden dla magów lub kapłanów. Je¬ 
żeli w drużynie jest więcej bohaterów o tej 
samej funkcji, będą oni śnili taki sam sen. 
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Gracze rozgrywają sny z zachowanym nor¬ 
malnym ekwipunkiem swych bohaterów. 

Musisz rozegrać sny z każdym graczem 
osobno. Na szczęście ta komplikacja nie 
powinna trwać zbyt długo. Sny w całości 
są sterowane przez Violettę, dlatego bę¬ 
dziesz musiał przeprowadzić je trochę ina¬ 
czej, niż normalną przygodę. Najważniej¬ 
szym elementem snów jest nie to, co zro¬ 
bi każdy gracz, ale czy spróbuje uratować 
kobietę. Zakładam, że w przypadku zło¬ 
dzieja wszystkie testy jego zdolności wy¬ 
konasz w ukryciu - szczerze to polecam, 
ułatwi ci to rozegranie 
snu. Sprawi również, że 
prowadzenie gry będzie 
płynniejsze i ciekawsze 
dla gracza. Po prostu nie¬ 
które próby muszą być 
udane, ponieważ tego wy¬ 
maga akcja snu. Za wszy¬ 
stkie tego rodzaju udane 
próby nie należy przyzna¬ 
wać punktów doświadcze¬ 
nia. Zostaną one przydzie¬ 
lone na końcu, każdemu 
z graczy po 1000/100, za 
pozytywne odegranie wy¬ 
śnionej przygody (mam na 
myśli próbę uratowania 
kobiety). Rozegranie wal¬ 
ki w przypadku wojowni¬ 
ka będzie nieco trudniej¬ 
sze. Możesz z góry zało¬ 
żyć wyniki wszystkich po¬ 
tyczek, nie tylko wojowni¬ 
ka. Wykonaj to tak, aby 
w sytuacji krytycznej 
zmniejszyć hp (KC - ży¬ 
wotność) przeciwnika lub 
celowo zmniejsz obraże¬ 
nia, które powinien zadać 
bohaterowi. Wszystkie 
rzuty kostkami wykonuj 
w ukryciu. Podawaj gra¬ 
czom takie wyniki, aby 
uniknąć szansy zabicia bo¬ 
hatera. Myślę, że z ma¬ 
giem i kapłanem nie bę¬ 
dziesz miał tych proble¬ 
mów, odpowiednio modyfikując wyniki 
rzutów obronnych ich przeciwników. Sny 
rozgrywaj według podanego opisu wyda¬ 
rzeń. Gracz powinien dokonywać wyboru 
tylko w najbardziej istotnych momentach. 
Pamiętaj jednak, by we właściwym mo¬ 
mencie dodać od siebie odpowiednie ele¬ 
menty akcji snu. 

SNY 

ZŁODZIEJ 

la. Sen jakich wiele. Mając jeszcze parę 
godzin do spotkania ze swoim informato¬ 
rem, złodziej postanawia zdobyć trochę 


grosza. Najlepiej nadaje się do tego celu 
rynek dużego miasta, miejsce, gdzie naj¬ 
łatwiej o zarobek. Złodziej wędruje po¬ 
między straganami, szukając swej ofiary. 
W pewnym momencie widzi jakieś zamie¬ 
szanie. Przecisnąwszy się przez tłum, zau¬ 
waża tłustego kupca trzymającego za rękę 
małego chłopca. Kupiec głośno krzyczy, 
jaka to kara spotka tego małego złodzieja¬ 
szka. Złodziej widzi, że chłopiec jest bru¬ 
dny, obszarpany i bardzo wychudzony. 
Prawdopodobnie od dłuższego czasu nic 
nie jadł. Bohater podąża za kupcem i na¬ 


gle na niego wpada, uderzając go jedno¬ 
cześnie w jego tłusty brzuch. Kupiec stęka 
i puszczając chłopca siada na środku dro¬ 
gi. Złodziej łapie dziecko za rękę i razem 
uciekają w jedną z wielu bocznych uli¬ 
czek. Szczęśliwie udaje im się umknąć 
strażnikom, których wezwał rozzłoszczo¬ 
ny kupiec. Jakiś czas później, powróciw¬ 
szy na targ po przeczekaniu najgorszej 
awantury, złodziej popełnia błąd. Jeszcze 
raz zjawia się przed straganem grubego 
kupca. Tam wpada w pułapkę zastawioną 
przez strażników. Rzuca się do ucieczki, 
wbiegając w ślepą uliczkę. W domach po 
obu stronach ulicy są drzwi do mieszkań, 


niestety wszystkie zamknięte. W chwili, 
gdy wyciąga sztylet i odwraca się w kie¬ 
runku swoich prześladowców, słyszy za 
plecami czyjś głos. Odwraca się i widzi 
uchylone drzwi. Nie zastanawiając się dłu¬ 
żej, skacze w ciemny otwór wejścia. Robi 
to w ostatniej chwili. Zatrzaskując za sobą 
drzwi widzi dobiegających strażników, 
a bełt z kuszy wbija się we framugę tuż 
obok jego głowy. Postać, która tak nieo¬ 
czekiwanie uratowała go przed więzie¬ 
niem, łapie go za rękę i ciągnie za sobą. Po 
przebiegnięciu labiryntu korytarzy i uli¬ 
czek, wypadają na ulicę. 
Dopiero teraz, w jasnym 
świetle, złodziej może zoba¬ 
czyć, kto mu pomógł. Ura¬ 
towała go młoda prostytut¬ 
ka. Zrobiła to dlatego, że 
była świadkiem uwolnienia 
przez niego chłopca. Teraz 
złodziej może udać się na 
spotkanie ze swoim infor¬ 
matorem. 

Ib. Informator przekazuje 

bohaterowi wiadomość, że 
pewnego kupca nie będzie 
tej nocy w domu. Jego mają¬ 
tek to łatwy łup, tym bar¬ 
dziej, że dowódca gwardzi¬ 
stów pilnujących sklepu 
właśnie dziś został ojcem. 
Wszystko wskazuje na to, że 
praca będzie z gatunku: ła¬ 
two przyszło, łatwo pójdzie. 
Złodziej wychodzi nocną na 
ulicę i 3 kwartały od punktu 
docelowego wspina się na 
jeden z domów. Resztę drogi 
przebywa po dachach. Dom 
kupca, duża piętrowa kamie¬ 
nica z przybudówkami, są¬ 
siaduje z jasno oświetlonym 
magazynem. Nasz amator 
cudzych pieniędzy szybko 
orientuje się, że ma przed so¬ 
bą pomieszczenia dla służby, 
w których właśnie trwa popi¬ 
jawa. Nawet pobieżna lustra¬ 
cja terenu przyszłej akcji po¬ 
zwala mu stwierdzić, że dziś wartownicy 
zmieniają się bardzo często. Każdy wycho¬ 
dzący z domu strażnik ma coraz większe 
kłopoty z utrzymaniem równowagi, a co do¬ 
piero z pokonaniem „baaardzo wysokiego” 
progu w drzwiach. Zejście z dachu na ros¬ 
nące przy płocie drzewo nie stanowi trudno¬ 
ści. Gorzej, że aby dostać się do tylnych 
drzwi sklepu, trzeba kawałek drogi przebyć 
otwartym terenem. Na szczęście jest on nie¬ 
zbyt dobrze oświetlony, zwłaszcza między 
domem a wychodkiem. Nagle serce zło¬ 
dzieja zamiera, gdy słyszy jednego z war¬ 
towników wołającego najwyraźniej do nie¬ 
go: ,,He-ej, Klaus, wyg-ó-dka, ep!, snofu 







saje-e-nta?" Warto zaznaczyć, że gwardzi¬ 
sta opiera się na włóczni i osłaniając dłonią 
oczy usiłuje przyjrzeć się naszemu bohate¬ 
rowi. W żadnym wypadku gracz nie powi¬ 
nien spanikować. Szybka odpowiedź w ro¬ 
dzaju: .Jiłe, błe, ble osz horerła!" - i kom¬ 
pan Klausa straci zainteresowanie złodzie¬ 
jem. Jeżeli gracz zacznie uciekać lub, co 
gorsza, będzie chciał zabić strażnika, spo¬ 
woduje podniesienie alarmu przez praw¬ 
dziwego Klausa. Natychmiastowa uciecz¬ 
ka przez płot da mu 5-6 minut wyprzedze¬ 
nia i czas dla ciebie, drogi MG, na roze¬ 
granie właściwej części snu (ld.). 
lc. Reszta roboty to bułka z masłem, jeśli 
złodziej nie da strażnikom powodów do 
zainteresowania. Całą pracę ułatwi mu 
plan budynku, dostarczony przez informa¬ 
tora. Zamek w drzwiach prowadzących do 
domu jest prostej konstrukcji. Rozbezpie- 
czenie założonego alarmu nie stanowi żad¬ 
nego problemu. Potem tylko szybkie wej¬ 
ście na piętro, rozbezpieczenie pułapki 
w drzwiach (to powinno się udać) i droga 
do sejfu staje otworem. Sejf według infor¬ 
macji jest ukryty za obrazem. Zdjęcie ob¬ 
razu spowoduje uruchomienie nie ozna¬ 
czonej na planie pułapki. Z ukrytego ot¬ 
woru wyleci zatruta strzałka, która trafi 


nie jest problem. O zgrozo, los sprawia, że 
dwa metry od miejsca, w którym bohater 
przechodzi przez płot, w cieniu stoi war¬ 
townik i sika. Gracz, niestety, zorientuje 
się zbyt późno. Strażnik podnosi alarm, 
a złodziej musi salwować się szybką 
ucieczką. Teraz przejdź do tekstu ld. 

ld. Wycofując się szybko, dwie, trzy 
uliczki dalej, złodziej widzi następującą 
scenkę: w źle oświetlonym zaułku trzech 
obwiesiów próbuje zgwałcić kobietę. Jest 
to ta sama prostytutka, która w południe 
być może uratowała mu życie. Bohater 
zdaje sobie sprawę, że pomagając jej teraz 
straci cenną przewagę i najpewniej zosta¬ 
nie złapany, gdyż zaułek jest ślepy. Jeśli 
gracz zdecyduje się pomóc, sen możesz 
uznać za pozytywnie zdany test. W czasie 
walki z gwałcicielami złodziej poczuje na¬ 
głe uderzenie, duszność i ogromny ból 
w klatce piersiowej. Kątem oka dostrzeże 
znikający błysk sztyletu, a później otoczy 
go ciemność - obudzi się zlany potem. 

WOJOWNIK 

2a. Wojownikowi śni się walka z orka¬ 
mi, a właściwie sam jej koniec. Z oddziału 
orków pozostały niedobitki. Poddają się 
właśnie dowódcy najemników, wśród któ- 


teraz wyszukiwać rannych i zanosi ich do 
medyka. Nagle z lasu,'nieopodal punktu 
sanitarnego, wypada grupa orków, zasypu¬ 
jąc strzałami namiot lekarza. Wojownik, ja¬ 
ko jeden z nielicznych, otrzymuje kilka tra¬ 
fień i nieprzytomny zwala się na ziemię. 
Kiedy odzyskuje przytomność dowiaduje 
się, że napad został odparty. Niestety, 
w walce zabity został medyk i jego pomoc¬ 
nik. On i kilku innych żołnierzy zawdzię¬ 
czają swoje życie młodej znachorce, która 
mieszka w lesie o parę dni stąd. To ona, cu¬ 
downym zbiegiem okoliczności, znalazła 
się akurat w pobliżu i opiekowała rannymi. 
Swoją postawą i siłą charakteru zaimpono¬ 
wała żołnierzom. Wszyscy ją bardzo polu¬ 
bili i nikt w obozie nie mówił o niej inaczej 
jak Marchewka. Teraz, gdy wszyscy są już 
zdrowi, a problem orków rozwiązany, do¬ 
wódca po kolei wzywa do siebie wszy¬ 
stkich, a skarbnik wypłaca im żołd. Teraz 
następuje „przeniesienie” akcji snu. 

2b. Jakiś czas później, wędrując drogą 
przez las, wojownik dociera do malutkiej 

osady drwali. Cztery chatki i trzynaście 

osób to naprawdę niewiele. Ludzie tu mie¬ 
szkający są bardzo mili i uczynni. Nieste¬ 
ty, od niedawna mają bardzo duży ktopot. 
Niedaleko stąd, w szałasach pozostałych 


złodzieja. Bohater poczuje, że słabnie. 

W tym miejscu dra- _____ 

matycznie zawieś 
głos, a po krótkiej 
chwili kontynuuj. 

Złodziej wyciąga z sa¬ 
kiewki małą butele¬ 
czkę i wypija jej za¬ 
wartość. W jego ży¬ 
łach rozlewa się 
płynny ogień, ale 
czuje, że działanie 
trucizny stopniowo 
słabnie. (O antido- tf 

tum powiedz nieza- J J 

leżnie od tego, czy f J 

gracz je posiada czy ( / 

też nie.) Za obrazem v 

rzeczywiście jest sejf, j> ( 
a kombinacja zanoto- 
wana na karteczce w 
zgadza się co do joty. m 
W środku, ku radości ggł 
złodzieja, znajduje JM 
się 5 000 szt. platyny, pj < 

35 kamieni szlache- rigSi 

tnych (o łącznej war- fgĘk 

tości 50 000 szt. zło- 
ta) oraz szkatułka 
z kosztownościami 
wartymi w przybliżę- 
niu 15 000 szt. złota. 

Opuszczenie domu Zr > 

wraz z łupem dla ta- yjr 

kiego „mistrza” zło- y 

dziej skiego fachu to T & d 


rych walczył i nasz bohater. Pomaga on 



po smolarzach zamieszkało kilku bandy- 
_..._— tów. Najprawdopo¬ 
dobniej są to dezerte¬ 
rzy z armii. Terrory¬ 
zują drwali, żądając 
jedzenia i pieniędzy, 
a nawet dopuszczają 
się gwałtów na kobie- 

tach z osady. Perni, 

syn przywódcy wio¬ 
ski, choć jest wojow¬ 
nikiem, sam nie pora¬ 
dziłby sobie z sze¬ 
ścioma zawodowym 
Y. żołnierzami. Widząc 

) J przybysza, postana- 

> \ wia poprosić go o po- 

~>J ? moc. Razem powinni 

j \ pokonać bandytów. 

/ J Wykonanie zadania 

ułatwiłby im posiada- 
Ę ny przez niego eliksir 

B niewidzialności otrzy- 

&. many od Leśnej Pani, 

Ęf _ która opiekuje się 

drwalami. Płomienno- 
Tpgg włosa uprzedziła go 
jednak, że mikstura 

-- - 1 będzie działać tylko 

- _ j parę minut. Ten czas 

M w zupełności powi¬ 
nien im wystarczyć. 

Jeśli gracz zdecy¬ 
duje się pomóc wo- 
jownikowi, kontynuuj 
ten akapit. Jeśli nie - 











przejdź do punktu 2c. 

Następnego dnia jesz¬ 
cze przed świtem wy¬ 
ruszają we dwóch do 
dawnego obozu smo¬ 
larzy. Na skraju pola¬ 
ny, ukryci w gęstych 
krzewach, obserwują 
szałasy. W jednym 
z nich pali się ogień, 
a przed wejściem 
drzemie człowiek uz¬ 
brojony w siekierę 
i ubrany w zbroję łus¬ 
kową. Reszta prawdo¬ 
podobnie śpi w środ¬ 
ku. Po krótkiej nara¬ 
dzie wypijają na 
spółkę eliksir i cicho 
podchodzą pod sza¬ 
łas. Zabicie wartow¬ 
nika nie sprawia ża¬ 
dnego kłopotu. W 
szałasie dochodzi do 
krótkiej walki. Pozo¬ 
stali czterej bandyci, 
zmęczeni całonoc¬ 
nym piciem, zostają 
szybko pokonani. 

Nieco zbyt późno 
nasz wojownik orien¬ 
tuje się, że coś jest 
nie tak. Wyciągając 
miecz, odwraca się, 
lecz potężne uderze¬ 
nie w plecy pozbawia 
go przytomności. 

Ocknąwszy się stwier¬ 
dza, że leży w łóżku, 
a obok niego krząta się żona jednego 
z drwali. Dowiaduje się, że życie zawdzię¬ 
cza Pemiemu, a to, że będzie mógł nadal 
chodzić, Leśnej Pani. 

2c. Wojownik idzie drogą przez poroś¬ 
nięte lasem wzgórza. Z jednego ze szczy¬ 
tów widzi, że zbliża się do jakiejś wioski. 
Po kilkunastu minutach już z daleka sły¬ 
szy wiele podekscytowanych głosów. Po 
chwili wychodzi na dużą polankę, gdzie 
widzi sporą grupę ludzi. Zebrali się oni 
wokół stosu drewna, ułożonego dookoła 
drewnianego pala wbitego w ziemię. Do 
pala przywiązana jest drobniutka, mło¬ 
dziutka, wręcz kilkunastoletnia, ruda 
dziewczyna. Mimo sytuacji jest bardzo 
spokojna, a jej twarz wyraża smutek, żal 
i przygnębienie. Mieszkańcy wioski wy¬ 
jaśnią przybyszowi, że ta wiedźma spro¬ 
wadziła na chorobę na rodzinę kowala. 
Dlatego zmarła żona kowala i trójka jego 
najmłodszych dzieci. Sprawiła również, 
że jedna z kobiet połamała nogi, a klacz 
sołtysa straciła źrebię. Ludzie zebrali się 
i poszli po wiedźmę. Mieszkała ona w le- 
sie i na pewno uprawiała czary. Tam ją 


złapano, związano i postawiono przed ob¬ 
liczem rady wioski. Postanowiono, że ja¬ 
ko czarownica, zostanie spalona na stosie. 
Tłumek krzyczy, większość pragnie 
śmierci dziewczyny. Nieliczni, którzy ma¬ 
ją wątpliwości, boją się zareagować prze¬ 
straszeni presją tłumu. Tylko oni twierdzą, 
że tak naprawdę mogło być inaczej. Naj¬ 
pewniej Rachela, bo tak nazywa się 
dziewczyna, nie chciała oddać się sołtyso¬ 
wi. Zaś jeśli chodzi o chorobę, to po zna- 
chorkę posłano zbyt późno. Nie mogła już 
nic zrobić. Podczas układania przez ludzi 
stosu, dziewczyna zauważa wojownika. 
Gracz domyśla się, że jest to ta sama zna- 
chorka (Marchewka), która pomogła na¬ 
jemnikom, a jednocześnie opiekunka 
drwali, Leśna Pani. Jeśli gracz zdecyduje 
się pomóc dziewczynie, przejdź do pun¬ 
ktu 2d. W przeciwnym razie Rachela 
spłonie na stosie, a bohater się obudzi. 
Takie rozwiązanie uniemożliwia pozytyw¬ 
ne zaliczenie próby snu. 

2d. Pomóc dziewczynie nie będzie łatwo. 
Na czele tłumu stoi sołtys, a jest on czło¬ 
wiekiem o mocnym charakterze. Dodatko¬ 


wo ma osobistą urazę 
do dziewczyny. Od 
gracza będzie zależa¬ 
ło, w jaki sposób za¬ 
mierza uratować Ra¬ 
chelę. Może np. opo¬ 
wiedzieć o tym, co 
Rachela zrobiła dla 
niego, żołnierzy i 
drwali. Niestety, ten 
plan spali na panewce. 
Ogólnie rzecz biorąc, 
wojownika czeka nie¬ 
równa walka z całą 
chołotą. Prędzej czy 
później zakończy się 
to śmiercią bohatera, 
który w tym momen¬ 
cie obudzi się. W ta¬ 
kim przypadku sen 
należy uznać za pozy¬ 
tywnie zakończoną 

próbę. 

MAG (KAPŁAN) 

3a. Mag i kapłan 
będą mieć taki sam 
sen lub bardzo podob- 
ny, wobec czego opi¬ 
suję wersję tylko dla 
maga. 

Mag wędruje po 
mieście, do którego 
właśnie przybył, roz¬ 
glądając się po skle¬ 
pach w poszukiwaniu 
komponentów, niezbę¬ 
dnych do uprawiania 
magii. Idąc wąską 
uliczką na tyłach targu niewolników, do¬ 
strzega w końcu sklep z interesującą go 
wywieszką. Napis głosi: „Ingrediencje do 
Magii Białej i Czarnej, do Leczenia i ob¬ 
rzędów różnych, produkcji własnej oraz 
z importu, czyli dla każdego coś miłego - 
poleca Vyvemus, Alchemik 3 wtajemni¬ 
czenia. Dla adeptów Magii Przemian zniż¬ 
ki”. Zainteresowany niekoniecznie zna¬ 
nym mu słówkiem „import” mag wchodzi 
do sklepu, by rozejrzeć się i wybrać to, co 
może mu się przydać. Wejście do sklepu 
stanowi mała sień, prowadząca do drzwi 
wyposażonych w kołatkę. Kiedy mag za¬ 
stuka kołatką, głos zza drzwi poprosi go 
o chwilkę cierpliwości. Po paru irytują¬ 
cych minutach drzwi się otworzą. Sklep 
rzeczywiście zaopatrzony jest doskonale. 
Stoły, szafki, kufry - wszystko zastawione 
jest butelkami, pudelkami, puzderkami 
i słojami pełnymi różnokolorowych maści, 
proszków i eliksirów. Bohater łapczywym 
wzrokiem przebiega po stosach najróżniej¬ 
szych komponentów, gdy nagle dobiega go 
zza pleców głos: „Witaj przyjacielu”. Sło¬ 
wa te wypowiada ubrany w powłóczyste 












szaty mężczyzna w wieku około 45 lat. 
Taki strój charakterystyczny jest dla ma¬ 
gów, którzy pragną budzić podziw i szacu¬ 
nek wśród zwykłych śmiertelników. „Za¬ 
nim przejdziemy do interesów, wybacz tę 
drobną niedogodność, muszę sprawdzić 
szczerość twych intencji". Mówiąc te sło¬ 
wa wyjmuje różdżkę i pyta naszego czaro¬ 
dzieja, czy zgodzi się, by wykryć na nim 
magię. Ponieważ Vy vernus jest magiem 
złym i podstępnym (oraz bardzo potężnym 
- 15 poziom transmutera/mąga), zajmuje 
się napadaniem na wybranych klientów. 
Zwłaszcza tych, którzy są obcy w mieście. 
Ograbia ich z pieniędzy, kosztowności 
oraz magicznych przedmiotów. Choć nasz 
bohater o tym nie wie, może się nie zgo¬ 
dzić na wykrycie na nim magii. W tej sy¬ 
tuacji sprzedawca zaklaszcze w dłonie 
i zza regałów wyjdzie dwóch młodych 
magów, najwyraźniej jego uczniów. Vy- 
vemus chłodno, lecz uprzejmie poinfor¬ 
muje swojego gościa, że nie jest tu mile 
widziany i powinien opuścić sklep. Jeśli 
gracz chciałby stawiać opór, zostanie zaa¬ 
takowany (czary: Magie Missile/Magicz¬ 
ny pocisk, Burning HandslPłonące dło¬ 
nie, FearIKC - mag nie posiada odpo¬ 
wiednika tego czaru, zastąp go innym za¬ 
klęciem, Hołd Person/KC - mag nie po¬ 
siada odpowiednika tego czaru, zastąp go 
innym zaklęciem i inne) i bez pardonu 
wyrzucony za drzwi. Możesz pozwolić 
graczowi rozegrać walkę, ale wiedz, że 
czary wymedytowane przez przeciwni¬ 
ków są wyjątkowo silne (większość to 
czary bojowe) i walka z góry jest przegra¬ 
na. Dalej patrz pkt 3b. 

Możliwe, że bohater zgodzi się na „wy¬ 
krycie magii”. W tej sytuacji Vyvemus 
uniesie różdżkę i upozoruje rzucane zaklę¬ 
cie. Trzeba zaznaczyć, że prawdziwe wy¬ 
krycie magii miało miejsce wtedy, gdy bo¬ 
hater czekał w sieni. Czterej uczniowie al¬ 
chemika dokładnie bohatera wybadali. Vy- 
vemus dodatkowo wypyta swą ofiarę pod 
pozorem przyjacielskiej rozmowy w stylu: 
„Twoja twarz nie wydaje mi się znajoma? 
Jak mniemam, obcy jesteś w tych stronach, 
bo znam tu prawie wszystkich z naszej ka¬ 
sty (waszej kasty - jeśli jest to sen kapła¬ 
na). Nie gniewaj się, że spytam skąd przy¬ 
bywasz i jaki jest cel twej wędrówki. Bo je¬ 
śli na dłużej pragniesz się tu zatrzymać, 
polecam ci Karczmę Pod Schodami. Je¬ 
dzenie jest tam dobre a pokoje tanie.” 

Vyvernus będzie udawał uprzejmego 
i przyjacielskiego osobnika, starającego 
się pomóc naszemu magowi. Zaproponuje 
mu świetny interes, a mianowicie kupno 
czterech wspaniałych piór Rajskiego Pta¬ 
ka, posiadających tę właściwość, że czary 
przy ich pomocy przenoszone na papier 
lub pergamin mają moc o 50% większą. 
Sama operacja spisania takich zwojów jest 


dzięki piórom dużo prostsza (+ 25% do 
szansy sukcesu). Cena jest wyjątkowo 
okazyjna i wynosi 2 500 szt. złota za kom¬ 
plet piór. Vyvemus zaprosi bohatera do 
siebie na późną kolację, jeśli ten okaże 
zinteresowanie piórami. Przy zakupie piór 
bohater otrzyma 5% rabatu na towary na¬ 
byte tego dnia w sklepie (ceny komponen¬ 
tów normalne). 

3b. Gdy nasz mag opuści sklep, zaraz za 
progiem zostanie zaczepiony przez trędo¬ 
watą żebraczkę, proszącą o wsparcie. „Po¬ 
ratuj kobietę, zacny panie. Grosik jeden lub 
dwa ofiarowane w dobrej wierze zawsze za 
dobry uczynek policzone zostaną." Bez 
względu na to, czy gracz ofiaruje jałmuż¬ 
nę czy nie, kobieta skłoni głowę i powie: 
„Uważaj na siebie bohaterze. Pycha i za¬ 
rozumiałość prowadzą do zguby. Czarno¬ 
księżnik, z którym układ zawarłeś, złym 
jest i okrutnym człowiekiem. Niejednego 
zwabił do swej posiadłości i zabił. Ciało 
twe ograbione psom na pożarcie rzuci, 
a duszę zniewoloną demonom, których słu¬ 
gą jest i wasalem, we władanie odda. Je¬ 
śli wierzyć mi nie chcesz, to wróć do skle¬ 
pu i zapytaj go, czy zna Darala Białorękie- 
go, Herwa Serey czy Morgaine Złotowło¬ 
są. Spytaj go, a ujrzawszy reakcję jego, 
uchodź ze sklepu czem prędzej." 

Powiedziawszy to, żebraczka oddala się. 
Jeśli gracz postąpi według słów kobiety, 
reakcja Vyvemusa będzie jednoznaczna - 
twarz mu poczerwienieje z gniewu, że ktoś 
zdołał przejrzeć jego plany, znając zbro¬ 
dnie, jakich się dopuścił. Czarnoksiężnik 
zrzuci z biurka stos książek przykrywają¬ 
cych pentagram i zacznie przywoływać 
demona. Wtedy gracz może uciec ze skle¬ 
pu i oddalić się z miasta. Zdaje sobie spra¬ 
wę, że nieznana kobietą uratowała mu nie 
tylko życie ale i duszę. Patrz 3c. 

Jeżeli bohater nie posłucha rady że- 
braczki i uda się na spotkanie z Vyvemu- 
sem, zostanie zabity. Obudzi się, a próba 
snu zakończy się niepowodzeniem. 

3c. Teraz nasz mag jest najemnikiem 
i walczy z hordami goblinów, które zajęły 
miasto. Walka w mieście jeszcze trwa, lecz 
powoli dobiega końca. Wraz z mocno 
przerzedzoną formacją ciężkiej piechoty, 
do której został przydzielony, bohater kro¬ 
czy ulicami płonącego grodu. Nagle znikąd 
pojawiają się na skwerku wyjące postacie 
goblinów, hobgoblinów i orków, rzucając 
się do ataku. Oddział zostaje zupełnie za¬ 
skoczony i dzieli się na dwie grupy. 
W mniejszej z nich, 10-12 osobowej, znaj¬ 
duje się nasz mag. Część atakujących po¬ 
wstrzymuje walczących żołnierzy, a pozo¬ 
stali próbują wyrżnąć mniejszą grupkę. Bo¬ 
haterowi zostały tylko dwa czary - 
SlowlSpowolnienie i FirebaWOgnista kula 
(kapłanowi: Entangle/KC - kapłan nie po¬ 
siada odpowiednika tego czaru, zastąp go 


innym zaklęciem i Produce Fire/KC - ka¬ 
płan nie posiada odpowiednika tego czaru, 
zastąp go innym zaklęciem) więc sytuacja 
jest poważna. Nagle mag dostrzega wyba¬ 
wienie. Częściowo zajęta ogniem karczma, 
której drzwi są otwarte, może mieć wyjście 
na drugą ulicę. Bohater odwraca się do 
opierających się ostatkiem sił żołnierzy, 
rzuca czar Slow (kapłan Entangle - walka 
toczy się trawiastym skwerze) na wrogów 
i pędem kieruje się w stronę płonących już 
drzwi, wołając pozostałych za'sobą. Wtem, 
o zgrozo, z karczmy wyłaniają się trzy posta¬ 
cie - potężnie zbudowany ork z dwuręcz¬ 
nym toporem i dwa gobliny z krótkimi 
mieczami. Nasz mag sięga po składniki do 
ostatniego czaru. Nagle, tuż za plecami 
wrogów, zauważa znajomą, trędowatą że¬ 
braczkę. Zasięg czaru jest olbrzymi i na 
pewno obejmie kobietę. Ponieważ żołnie- ■ 
rze z jego grupki już padli, a reszta jest 

jeszcze daleko, gracz musi podjąć ważną 
decyzję. Ma alternatywę - rzuci czar i ura¬ 
tuje się, zabijając wrogów wraz ze staru- 

szką lub podejmie beznadziejną walkę 

wręcz, uzbrojony tylko w swój sztylet 
i najprawdopodobniej zginie, zanim na¬ 
dejdzie odsiecz. W pierwszym przypadku 
przeżyje walkę i obudzi się - lecz nie 
przejdzie próby snu. W drugim przypadku 
odsiecz zdąży na czas, bohater obudzi się, 
a próba snu zakończy się pozytywnie. 

Uwaga! Violetta zatrudni drużynę, jeśli 
przynajmniej połowa graczy przejdzie po¬ 
zytywnie próbę snu. W przeciwnym razie 
kobieta podziękuje drużynie, rezygnując 
z ich pomocy. Oznacza to koniec przygody! 

Teraz parę uwag wyjaśniających, prze¬ 
znaczonych dla MG. 

Ród de Cracovill jest smoczym klanem. 
Wszyscy jego członkowie są spiżowymi 
smokami. Ród górali Ot’Herne jest kla¬ 
nem zielonych smoków. Wzajemna nie¬ 
chęć i nienawiść tych smoków sprawiła, 
że właśnie tu Crack założył swoją siedzi¬ 
bę. Chciał pilnować poczynań złych 
smoków, aby w razie potrzeby móc je po¬ 
wstrzymać. Drogi MG, aby nie ułatwiać 
zadania graczom, zasugeruj im, że wojna 
z klanem Ot’Heme i tępienie smoków to 
dwie różne sprawy. Wszystkie smoki rodu 
de Cracovill posiadają magiczną zdolność 
transformacji w ludzi. Pod takimi postacia¬ 
mi żyły w zamku. Gdy czas życia normal¬ 
nego człowieka dobiegał końca, „uśmier¬ 
cały” swą postać, przybierając następną - 
kolejnego dziedzica rodu. Najczęściej po¬ 
dawały się za syna, młodszego brata lub 
kuzyna aktualnej głowy rodu. Dzięki te¬ 
mu nikogo nie dziwiła podejrzana długo¬ 
wieczność członków rodu. Tylko nieliczni 
znali prawdę. Teraz pozostało ich niewie¬ 
lu, tylko służba na zamku oraz Ferastem. 




Kiedy Marcelius miał 25 lat, poznał Vio- 
lettę, której smocze imię brzmi Moming 
Star (Gwiazda Poranna). Zakochali się 
w sobie od pierwszego wejrzenia. Nieste¬ 
ty, była to miłość tragiczna, bowiem ze 
zrozumiałych względów nigdy nie mogła 
zaowocować wydaniem na świat potomka 
Marceliusa. Mimo tego przez wszystkie 
lata związku pozostali sobie wierni. Ponie¬ 
waż Violetta jest jedyną spiżową samicą, 
na niej i młodym Sebastianie kończy się 
ród de Cracovill. Kochankowie poznali się 
po stoczonej przez smocze klany bitwie. 
Marcelius (wojownik z 15 poziomu), zaw¬ 
sze chronił Violettę i Sebastiana, będąc 
tym samym jedynym obrońcą ich zamku. 
Teraz ma 67 lat, choć wygląda na dużo 
młodszego. To właśnie on podsunął Vio- 
letcie pomysł zatrudnienia najemników, 
gdyż z własnego doświadczenia wie, że 
w walce tacy są najlepsi. Grupa pięciu, 


sześciu osób powinna wystarczyć, by ob¬ 
ronić zamek. Wynajęcie wojska zostałoby 
źle zrozumiane. Ot’Heme mogliby dojść 
do wniosku, że są to próby zakończenia 
konfliktu drogą nieuczciwej eliminacji. 

Trwającą wiele lat wojnę klanów zapo¬ 
czątkowała kradzież jaj. Złym smokom 
skradziono ich jedyne jajo, zaś dobrym 
wszystkie, jakie od dłuższego czasu zdąży¬ 
ły znieść spiżowe samice, Oba klany zacżę- 
ły się wzajemnie podejrzewać i tak rozpo¬ 
czął się konflikt. Tymczasem kradzieży do¬ 
konał zły mag Anarauk, który z sobie tylko 
wiadomych powodów pragnął skłócić smo¬ 
ki. Bitwa, tragiczna w skutkach dla obu kla¬ 
nów, była kulminacyjnym punktem kilku¬ 
setletniej waśni. Teraz Violetta, jako głowa 
rodu (smok 11 kategorii wiekowej) zadecy¬ 
dowała, że wojnie należy położyć kres. Po¬ 
nieważ nadal kocha Marceliusa, nie zwiąże 
się z młodszym od siebie (6 kategoria) 


Sebastianem (prawdziwe imię: Shining 
Wing - Lśniące Skrzydło). Dalsza walka 
nie ma najmniejszego sensu i rychło dopro¬ 
wadzi do całkowitego wyniszczenia obu 
smoczych klanów. Jednak złe smoki, rów¬ 
nież potrafiące przybieFać ludzką postać, 
uważają, że Smocze Prawo musi zostać do¬ 
pełnione. Jaja i najmłodsze smoki są chro¬ 
nione tym Prawem. Każdego kto naruszy 
Prawo musi spotkać śmieć, konsekwencje 
zemsty nie grają roli. Dlatego też wszystkie 
trzy samce (8 kategoria) są zaciętymi prze¬ 
ciwnikami smoków spiżowych. 

Violetta wyjaśni bohaterom, czego od 
nich oczekuje i jakie będą mieli do wyko¬ 
nania zadanie. Od wielu lat ród de Craco- 
vill prowadzi wojnę z klanem górali 
Ot’Heme. Szanse walczących stały się nie¬ 
równe w momencie, gdy większa część ro¬ 
du Violetty zginęła podczas bitwy ze smo¬ 
kami. Jednak najbardziej przerażający jest 

fakt, iż parę lat temu, podczas potyczki, 

wymordowani zostali wszyscy mężczyźni 
jej rodu. Obecnie Violetta i mały Sebastian 
są jego jedynymi żyjącymi przedstawicie¬ 
lami. Mają podstawy przypuszczać, że gó¬ 
rale szykują się do kolejnego, ostatecznego 
ataku. Zadaniem dmżyny jest ochrona za¬ 
mku i jego mieszkańców. Posiadłość Vio- 
letty jest duża, ale to nie będzie stanowić 
większego problemu, ponieważ wrogowie 
nie będą zbyt liczni. Ot’Heme również po¬ 
nieśli ogromne straty. Teraz ich klan liczy 
nie więcej, niż kilku wojowników. Wystar¬ 
czy to jednak, aby pokonać bezbronnych 
mieszkańców zameczku. Dzięki ochronie, 
jaką zapewnią bohaterowie, mieszkańcy 
zamku poczują się bezpieczni. Choć posia¬ 
dłością opiekuje się kilku służących, są 
zbyt starzy, aby walczyć. Violetta proponu¬ 
je drużynie 3 tys. szt. złota miesięcznie. 
Pokoje, w których nocowali bohaterowie, 
będą przydzielone im na stałe. Jeśli zechcą, 
mogą wybrać sobie inne, nie zajęte po¬ 
mieszczenia. 

Przyjęcie zadania oznacza kontynuację 
przygody. Pamiętaj, Mistrzu, że nikt nie 
zdradzi graczom, tajemnicy prawdziwej 
natury obu zwaśnionych klanów (powinni 
domyśleć się sami). Praca nie będzie tru¬ 
dna, a wręcz nudna. Dopiero po trzech ty¬ 
godniach nastąpi atak. Złe smoki obiorą 
złą taktykę, w ogóle nie spodziewając się 
obrony. Zaatakuje najsilniejszy z nich. 
Błyszczący Kieł (Glancing Fang). Przyleci 
w nocy jako smok i tylko od spostrzegaw¬ 
czości graczy zależy, czy go dostrzegą. 
Smok z łatwością wyminie wartownika 
(jeśli taki będzie), lecąc bardzo cicho. Bę¬ 
dzie chciał niepostrzeżenie wylądować na 
terenie zamku, zamienić się w człowieka 
i przywdziać zbroję. Jeśli spostrzeże, że 
został zauważony, bez namysłu zaatakuje. 
Będzie walczyć używając pięści (pamiętaj 
o premii, wynikającej z wysokiej Siły) 













Walka będzie bardzo nietypowa, 
bowiem magiczna zbroja kła bę¬ 
dzie się opierać większości cio¬ 
sów (kolczuga na +5/KC - ada- 
mandytowa kolczuga). On sam 
również nie będzie stanowił spe¬ 
cjalnego zagrożenia - pięściami 
nie można przecież zabić, a co 
najwyżej ogłuszyć. Po sposobie 
walki nie można się zoriento¬ 
wać, że przeciwnik jest smo¬ 
kiem. Jeżeli w pobliżu będzie 
Violetta lub Sebastian, oni w 
pierwszej kolejności staną się 
celem jego ataków. Będzie się 
starał unikać walki z większą 
liczbą przeciwników i jeśli sytu¬ 
acja nie będzie układać się po 
jego myśli lub zostanie ciężko 
ranny (straci ponad połowę Wy¬ 
trzymałości), po prostu ucieknie 
- wbiegnie na mury i rzuci się w 
dół. W trakcie spadania zamieni 
się w smoka, po czym odleci w 
mrok. Ponieważ Kieł w ciele 

człowieka porusza się bardzo walczyć do końca i przypuSZ- 

szybko (MY 15/KC — patrz charakterystyki przez najbliższy miesiąc, a po tym czasie czalnie zabiją bohaterów, jeśli Gwiazda się 

Kia na końcu przygody), łatwo będzie mu Gwiazda podziękuje bohaterom za służbę nie pojawi, 

zostawić pościg w tyle. Bohaterowie będą i przygoda skończy się. 

zmuszeni wycisnąć z siebie wszystko, aby Violetta opowie drużynie, jak dotrzeć do £) RQ Qą 

nie stracić go z oczu. Jeśli nie opadną jaskiń złych smoków, jeśli bohaterowie 

wcześniej z sił, szybki sprint zaprowadzi wyrażą chęć podjęcia się tej ryzykownej 1. Pierwsze spotkanie nastąpi już w dniu 
ich prosto na mury, gdzie będą mogli ujrzeć misji. Pieczary znajdują się we wnętrzu wyruszenia drużyny do wioski Bullywug, 

niecodzienną scenę przemiany uciekiniera wygasłego wulkanu, otoczonego pasmem około 5 godzin po opuszczeniu zamku. Na 

w smoka. W innym wypadku dostrzegą tyl- gór i rozległymi bagnami. Dotarcie na skraju bagien bohaterowie natkną się na 

ko odlatujący wielki cień, będący powodem miejsce nie powinno zająć więcej niż oko- konnego rycerza, noszącego na zbroi sym- 

wielu różnych domysłów. ło 4-5 dni, idąc wzdłuż linii bagien, lub boi czterech gwiazd, ułożonych w romb. 

Violetta zapytana o „cień” odpowie, że około tygodnia w linii prostej. Wybranie Symbol ten nie jest jednak herbem. Takie 

był niewątpliwie specyficzny środek trans- krótszej drogi jest bardziej ryzykowne, po- znaki najczęściej można zauważyć na sza- 

portu. Tylko w przypadku pytania o prze- nieważ, jak przypuszcza Violetta, będą ją tach magów. Powinien wiedzieć o tym 

mianę, wyjawi drużynie prawdę. Na każ- patrolować smoki w obawie przed od- drużynowy mag lub bohater korzystający 

de inne udzieli wymijającej odpowiedzi. wetem. Jednak drużyna podążając tym z umiejętności heraldyki. Rycerz przeje- 
Po tym nocnym ataku Violetta dla bez- szlakiem nie narazi się na inne niebezpie- dzie obok bohaterów, nie zatrzymując się 

pieczeństwa postanowi przenieść się do in- czeństwa. Dłuższa droga jest bardziej i nie reagując na żadne wołanie. Będzie 

nej wieży. Kolejnej nocy Kieł ponowi zdradliwa. Bagna i czyhające na nich po- graczy dosłownie olewał (powiedz to do- 

atak. Jego celem będzie wieża, w której twory mogą odstraszyć bohaterów dość słownie). Zatrzymany siłą, okaże się bar- 

jeszcze wczoraj spała Violetta. Jeśli war- skutecznie. Może jednak szansa uniknięcia dzo opryskliwy, prawie chamski. Zasuge- 

townik będzie jeden, smok spróbuje go przedwczesnego spotkania ze smokami ruje dosyć ordynarnie, by pozwolono mu 

ogłuszyć. Zaatakuje otwarcie w swej smo- będzie wystarczającym powodem, jechać dalej. Zaczepiany w dalszym ciągu, 

czej postaci, gdy strażników będzie kilku. Przejście przez bagna bez przewodnika oznajmi, że jest kurierem z położonej nie- 
Teraz gracze z pewnością domyślą się, jest niemożliwe. Jeśli drużyna wybierze daleko strażnicy (około pół dnia drogi 

kim są ich przeciwnicy. Ta sytuacja zmusi dłuższą drogę, Gwiazda skieruje ją do stąd), a zatrzymanie kuriera jest przestęp- 

Violettę do szczerej rozmowy. Powie im wioski Bullywug. Zamieszkujące ją istoty stwem. Wyjmie miecz i będzie groził. Je- 

o ukradzionych jajach, proponując 3 tys. posłużą za przewodników. Nie są zbyt ła- żeli we wstępie przygody bohaterowie es- 

szt. złota za odzyskanie każdego z nich. godne i miłe, ale boją się Violetty i z jej kortowali geologów, wojownik ma prawo 

Gracze mogą uważać się za zbyt słabych, polecenia przeprowadzą bohaterów przez do rzutu na Mądrość (modyfikator -3). 

by podołać zadaniu. Warto im wtedy moczary. W tym celu Gwiazda ofiaruje Udany rzut uświadomi mu, że zgodnie ze 

przypomnieć, że mają zdobyć jaja, a nie bohaterom dwie małe spiżowe łuski (każ- słowami geologów w pobliżu nie ma ża- 

zabić smoki. Violetta zasugeruje im rów- da wielkości dłoni), które będą stanowić dnej strażnicy i nigdy nie było. Udany rzut 

nież, że dawniej klan Ot’Heme liczył je- właściwą przepustkę w Bullywug. Ponad- bez uwzględniania modyfikatora spowo- 

denaście smoków. Ich skarby przypusz- to magiczna moc łusek zakłóca wrażliwe duje, że przypomni to sobie dopiero następ- 
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Violettę, która przybędzie tak 
szybko, jak tylko będzie mogła. 
Naprawdę zasięg sygnału nie 
przekracza kilku kilometrów. 
Jak będą sądzić gracze, Violetta 
zjawi się po kilku, kilkunastu 
godzinach od złamania łuski. 
Mylą się - Violetta, pozostając 
w ukryciu, będzie cały czas za 
nimi podążać. Gracze mogą 
w trakcie drogi popełniać różne 
błędy. Największym błędem 
będzie jednak przedwczesne 
wykorzystanie lub utrata łusek. 
Tylko złamanie łuski w jaskini 
zielonych smoków, co spowo¬ 
duje natychmiastowe pojawie¬ 
nie się Violetty, uchroni bohate¬ 
rów przed walką z klanem 
Ot’Herne. Tylko Gwiazda bę¬ 
dzie potrafiła wyjaśnić wszy¬ 
stkie aspekty zaszłej sytuacji 
i zakończyć spór. Ten ważny 
element może przesądzić losy 
drużyny. Zielone smoki będą 


czalnie są w posiadaniu Kła i reszty. Jeśli 
to nie zachęci graczy i zdecydują*się tyl¬ 
ko na obronę Violetty w kasztelu, to 
umrą” z nudów. Wróg nie pojawi się 


smocze zmysły. Noszący je dysponuje 
zdolnością ukrycia w cieniu i niewidzial- 
nością - oczywiście wobec smoków. Zła¬ 
manie łuski jest sygnałem wzywającym 


nego dnia. 

Zaatakowany rycerz będzie starał się 
uciec. Ma przy sobie list, zaadresowany 
do Anarauka (o Anarauku Magu, którego 






sługą jest fałszywy kurier, napisałem dalej). Drogi MG, używaj słówka TUZIN aż do go ratować musi wykonać zakończony 

niestety tekst zapisany jest absolutnie nie- znudzenia, staraj się wyróżnić to ulubione sukcesem rzut na Siłę i Zręczność (nieuda- 

zrozumiałym pismem (magiczny szyfr). Do- powiedzonko wodza. Slowko „tuzin” poją- ne rzuty powodują, że pomocnicy sami za- 

datkowo list po otwarciu musi być naty- wia się specjalnie, dlatego też nie wyjaśniaj czynają się topić). Również czar Levita- 

chmiastowo przekopiowany (czar Copy Co- graczom, że tuzin oznacza dwanaście. te/Lewitctcjci czy Fly/Lcttanie pomaga wy- 

py), ponieważ kartka zaczyna się samoistnie Dzięki temu nie zorientują się zbyt prędko, ciągnąć ofiarę z bagna, 

spalać. Po trzech rundach od otwarcia ko- że opisywany mag pojawił się w tej okoli- Drużyna ma szansę natknąć się na zruj- 
perty z listu pozostanie jedynie popiół. Te- cy dokładnie wtedy, kiedy skradziono jaja. nowaną świątynię (2% +2 na każdy nastę- 
go zabezpieczenia nie sposób ominąć ina- Po trzech dniach podróży, koło południa, pny dzień) lub skarbiec Liścia, zielonego 
czej, jak udzierając górny fragment kartki, nastąpi drugie spotkanie. Z bagna, tuż przed smoka (dodatkowy rzut, podobnie jw,). 

gdyż linia płomienia posuwa się od dołu drużyną, wynurzy się czarny smok. Na Opisy znajdują się w dalszej części tekstu, 

strony. Autorem listu jest Kifnan Sedunic, grzbiecie potwora będzie siedział wojow- Po opuszczeniu bagien drużyna dotrze 
alchemik. Fragment szyfru, który można nik, zakuty w ciężki pancerz. Wszyscy bo- do wulkanu w przeciągu 3 godzin. Po dro- 

przeczytac przy pomocy czaru Reud Langu- haterowie powinni wykonać test na zasko- dze istnieje duża szansa spotkania trolli — 

ages/C zytanie pisanego języka, brzmi. czenie z modyfikatorem -3 (KC — test na wynik: 1 do 6 na klO (należy sprawdzać co 

szybkość aktualną. Tylko gracze, którym godzinę). Trolli jest dziewięć: cztery nor- 

wyszedł udany rzut, będą mogli działać malne, cztery dwugłowe i jeden prawdzi- 

w następnej rundzie. Smok, wynurzając się, wy. Poruszają się w dwóch grupach. 1 Pier- 

wypluje z pyska strumień kwasu, trafiając wszą: 3 normalne + 1 dwugłowy; druga: 

w pierwsze szeregi drużyny. Każdy z prze- 1 normalny, 3 dwugłowe i 1 prawdziwy, 

wodników ma 75% szansy na to, że dosta- Są one sługami złych smoków i bronią do- 

nie się w pole jego rażenia. Natomiast pier- stępu do ich gniazda. W przypadku spot- 

wsze osoby w szyku tylko 35%. Drogi MG, kania trolle, kryjąc się za drzewami i ska- 

pamiętaj o smoczym strachu i o tym, że łami, zaatakują z zaskoczenia. W pierw- 

przerażone bullywugi mogą już do drużyny szej rundzie obrzucą drużynę głazami, 

nie wrócić. Jeśli smoczy jeździec podczas a następnie pójdą w zwarcie. Jeżeli choć 

walki spadnie, smok natychmiast rzuci mu jeden z trolli przeżyje walkę i uda mu Się 

się na ratunek, chwyci go i ucieknie. uciec, bohaterowie będą mogli wytropić 

Tu list się urywa. Jeżeli podczas walki drużyna straci prze- jego ślady, które prowadzą wprost do 

Dalsza droga do wioski przebiega spo- wodników, znajdzie się w nie lada opałach, bocznego wejścia smoczych jaskiń. W in- 

kojnie. Odnalezienie jej nie stanowi prób- Wyjście z bagien zajmie 4k4 + 4 dni. Bez nym przypadku odszukanie wejścia zajmie 

lemu. Drużyna dociera na miejsce pod przewodników każdy gracz musi wykony- bohaterom do kilku godzin (test co godzi- 

wieczór. Mieszkańcami są żabopodobne wać codziennie test na Zręczność i Mą- nę: 3% + 1% za każdą szukającą osobę), 

istoty, które nie zaatakują bohaterów, o ile drość. Nieudany wywołuje 25% (+1% za 2. Droga dookoła bagien jest krótsza, 
ci pokażą im smocze łuski. Bullywugi za- każdy dzień przebywania na bagnach) ry- Drużyna natknie się podczas podróży na 

prowadzą bohaterów przed oblicze wo- zyko zaistnienia sytuacji krytycznej, sześciu żołnierzy. Na emblematach ich 

dza, jednego z niewielu mieszkańców W praktyce oznacza to, iż bohater zaczy- mundurów widnieją cztery gwiazdy ułożo- 

wioski znających język wspólny. Wódz na zapadać się w bagno. Osoba próbująca ne w romb. Żołnierze przedstawią się jako 

oznajmi, że wędrówka przez -ppr—-----— patrol z oddalonej o pięć godzin 

bagna potrwa najwyżej tuzin gfk marszu stąd strażnicy. Jeżeli we 

( tuz i n jest ulubionym wstępie przygody bohaterowie 

o Anarauka, nie będzie potrafił ma prawo do rzutu na Mądrość 

pomóc. Jedyny czarodziej o ja- ( modyfikator , 3/KC _ 1/2 M ą- 

kim słyszał mieszka po drugiej drości). Udany rzut uświadomi 

stronie bagien. Jest on wyjąt- J mu > że zgodnie ze słowami geo- 

k° wo z ty’ a na dodatek chyba t logów w pobliżu nie ma. żadnej 

nieśmiertelny. Jego siedziby U żpT? I ■ p strażnicy i nigdy nie było. Udany 

bronią tuziny istot z innych \ 2,, rzut bez uwzględniania modyfi- 

światów. Te tuziny, to oczywi- ^ katora spowoduje, że przypomni 

ście przesada, ale dla bullywu- zz—Są-) „L. to sobie dopiero następnego dnia. 

gów kilku silnych przeciwni- ^ ( j jggf Na pytanie o dalszą drogę żoł- 

ków to cała armia. Wódz nic ' ''M nierze odpowiedzą, że jest bez- 

więcej o magu nie wie. Od i}—- pieczna. Jeśli któryś z bohaterów 

czasu jak pojawił się w tej spyta, co oznacza znak na mun- 

okolicy około 5 tuzinów (sic!) ■) durach, dowódca, lekko zmie- 

lat temu, wolą nie zapuszczać -< / szm ^' odpowie, że jest to odzna- 

się na zajęte przez niego tere- // ■ \ za °d wa gę- Naprawdę żołnie- 

ny. Wódz, spytany o strażnicę, Wg- ; rze ci są sługami Anarauka, złe- 

powie zdziwiony, że najbliższa ^ go maga, o którym więcej do- 

jest cztery dni drogi stąd. Że- wiesz się drogi MG później. Je- 

gnając bohaterów, szef wioski ar 1 żeli z jakiegoś powodu drużyna 

przydzieli im dwóch przewód- zlata kuje i pokona żołnierzy, 

ników. Tylko jeden mówi ła- jg& 0 ostatni z nich umierając wyszep- 

manym wspólnym. -^jS **' " <3 ‘ ^s. cze: „Zostaniemy pomszczeni. 







Anarauk...” Osoba posiadająca umieję¬ 
tność: historia starożytna (Ancient Histo- 
ryj/historyk lub mag (rzut na Int. -8/KC - 
1/2 Inteligencji) mogą wiedzieć o postaci 
Anarauka nieco więcej. Tak samo ktoś po¬ 
siadający umiejętność: heraldyka ( Heral- 
dry) (dodatkowy modyfikator -3/KC - rzut 
na 1/2 zdolności) może zidentyfikować 
znak czterech gwiazd, jako symbol bardzo 
potężnego maga, Anarauka. 

Ta krótsza droga jest bardziej niebez¬ 
pieczna od tej, wiodącej przez bagna. Co 
każde 12 godzin istnieje 20% szansa na to, 
że drużyna zostanie zauważona przez pa¬ 
trolującego okolicę smoka. Należy wów¬ 
czas rzucić kostką sześcienną. Jedynka 
i dwójka oznacza, że dostrzegł ich Kieł. 
W takim przypadku 16 godzin 
później drużyna zostanie zaata- jlłóyf/ ~ 
kowana przez Kła, dowodzące- sgjJ U s 
go grupą trolli (wszystkie trolle if||b L i 
normalne i trzy dwugłowe). \ y 
Wyższa liczba oczek oznacza > S3t \ R 
spotkanie z którymś z dwóch 
pozostałych smoków (Liść - [HSj,' 
Autumn Leaf lub Królobójca - ; 
Regicide). Smok poleci do 
gniazda uzgodnić plan z Kłem. 

Po ok. 8 godzinach pojawi się 
grupa ekspedycyjna, czyli Kieł 
i Liść. Jeżeli smoczy patrol 
dostrzeże drużynę dopiero na 
górskim zboczu, bohaterowie 
prawie natychmiast zostaną za- 
atakowani przez wszystkie troi- 
le (oprócz dwugłowych, które 
czekają w jaskiniach) oraz Kła 
i Liścia. 

W pierwszej wersji Kieł ata- ~^r r 'L.w 
kuje wraz z trollami tylko w os- 
tateczności. Przede wszystkim 
będzie je wspomagał magią, a w 

razie porażki odleci. Trolle nor-_ 

malne rzucają kamieniami (każ- “ "" “■ 
dy ma dwa), atakując drużynę ze wszy¬ 
stkich stron, a później dążą do zwarcia. 
W tym czasie reszta trolli atakuje wręcz. 

Atak Kła i Liścia przebiega następująco. 
Liść w pierwszej rundzie usiłuje złapać je¬ 
dnego z bohaterów w szpony (ma -4 do 
trafienia/KC - aby ocenić szansę powodze¬ 
nia tego ataku, patrz artykuł A. Szyndlera 
o smokach). Jeżeli mu się to uda (50% 
szansa, że złapany ma unieruchomione rę¬ 
ce), wzlatuje na 100 stóp i wypuszcza ofia¬ 
rę. Akcja ta zajmie mu trzy rundy, czyli 
może ponowić atak dopiero w czwartej. 
Wtedy (lub gdy nie uda mu się pochwyce¬ 
nie), ląduje ściągając na siebie ataki boha¬ 
terów. W kolejnej rundzie obydwa smoki 
wydmuchują trujący gaz w jedno miejsce 
(Kieł jest niewidzialny), starając się objąć 
zasięgiem chuchnięcia jak najwięcej bo¬ 
haterów. Następnie Kie! atakuje druży¬ 
nę bezpośrednio, a Liść wspomaga go 


z powietrza czarami i podmuchem skrzy¬ 
deł. Żaden ze smoków nie walczy do osta¬ 
tniej kropli krwi. W przypadku zagrożenia 
życia odlecą do jaskiń, a smok, który jest 
mniej ranny zionie z lotu powtórnie. 

Walka na zboczu góry jest śmiertelnie 
niebezpieczna. Kieł i Królobójca atakują 
czarami Plant Growth/KC - patrz sposób 
walki opisany na końcu przygody, a nastę¬ 
pnie Entangle/KC - patrz sposób walki opi¬ 
sany na końcu przygody, starając się objąć 
wszystkich bohaterów. Normalne trolle ci¬ 
skają w uwięzione postacie kamieniami 
(każdy ma po lk4 + 2 kamienie). W tej sy¬ 
tuacji bohaterowie nie mogą robić uników; 
trolle atakują ich z góry, mają więc łącznie 
+4/KC - modyfikator + 20% do trafienia. 
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Bohatera, który zdoła się uwolnić atakuje 
prawdziwy troll. Natomiast reszta trolli, 
czyli wszystkie dwugłowe, czeka przy 
bocznym wejściu (nie biorą udziału w wal¬ 
ce - mają rozkaz chronić wejście). Po 
śmierci trolli smoki atakują drużynę, stara¬ 
jąc się odciągnąć ją od jaskiń. Jeżeli ich 
plan się nie powiedzie, oba uciekają przez 
krater do wnętrza wulkanu. 

Jest szansa, że drużyna uniknie zauwa¬ 
żenia przez smoki, wtedy dotrze pod górę 
bezpiecznie. Tam mogą nastąpić spotkania 
z trollami, opisane wcześniej. 

LEGOWISKO 

1. Smocze legowisko zostało uloko¬ 
wane bardzo sprytnie. Bocznego wejścia 
pilnuje jedna z dwóch grup trolli. W przy¬ 
padku ataku jeden z nich wycofa się do 
wnętrza góry, aby poinformować smoki 


o intruzach, podczas gdy reszta będzie po¬ 
wstrzymywać drużynę jak długo się da 
(walczą fanatycznie: morale +3). Doda¬ 
tkową ochroną legowiska jest kilka cza¬ 
rów Magie Mouth/KC - w tym systemie 
nie ma odpowiednika tego czaru, zastąp 
go innym strażniczym zaklęciem, rozloko¬ 
wanych przy bocznym i głównym wejściu 
(czarów jest 13). 

Główne wejście to krater o średnicy 250 
metrów (na dnie: 200 m) i głębokości 150, 
porośnięty wewnątrz drzewami, krzakami 
i trawą. Jest tam nawet malutkie jeziorko, za¬ 
silane z podziemnego strumienia. Jest to wej¬ 
ście dostępne tylko dla istot latających, po¬ 
nieważ by dostać się na dno krateru, trzeba 
pokonać pionowe ściany skalne. Pierwsze 
_ pomieszczenie jest ogromną jaskinią, 

a wielkością dorównującą powierzchni 
krateru. Wysokie na 90 m, umożliwia 

smokom krótkie przeloty. Wykute w 

skalnych ścianach wnęki (na wyso- 
-j8% ^ kości 50 m) służyły dawniej jako ła- 
wy podczas obrad smoczego klanu. 

Teraz pomieszczenie spełnia również 
gĘpż rolę spiżami, o czym świadczą tysią- 

I ' ce szkieletów rozmaitych zwierząt. 
Pomieszczenie trzecie jest zamie¬ 
szkane przez trolle, będące na usłu¬ 
gach smoków. Czwarte, piąte i szóste, 
mniej więcej jednakowe, są legowi¬ 
skami Liścia, Kia i Królobójcy (właś- 
nie w tej kolejności). 

Gdy drużyna (lub jej zwiadowca) 
dotrze do wnętrza jaskiń, wszystkie 
pomieszczenia będą puste. Wszy¬ 
stkie poza głównym. Tam czeka na 
bohaterów niespodzianka. Bez 
względu na to, czy zostali zauwa- 
— żeni czy nie, wszystkie trzy smoki 
siedzą na półkach okalających 
CL komnatę. Założenie przygody jest 
takie, by bohaterowie wpadli w pu¬ 
łapkę. Nawet jeśli drużyna jest nie¬ 
widzialna, niewiele jej z tego przyjdzie, 
ponieważ jeden ze smoków (Liść) dyspo¬ 
nuje czarem Detect InvisibilitylWykrycie 
niewidzialności. Bohaterowie zostaną na¬ 
tychmiast zauważeni. Smoki, pewne sie¬ 
bie, nie zaatakują od razu, najpierw spró¬ 
bują wciągnąć bohaterów w rozmowę. 
,, Witajcie przybyszsze. Odłószszcie broń 
i poddajcie ssię. Jesst to najlepszsze, co 
możecie ssrobić ."Drużyna może spróbo¬ 
wać podjąć walkę, lecz nie będzie to dobry 
pomysł. Teraz zacny MG powinieneś po¬ 
straszyć graczy, opisując szczegółowo ca¬ 
łą scenę. Na pierwsze oznaki buntu smoki 
zareagują natychmiastową egzekucję. Sie¬ 
dząc poza zasięgiem bohaterów, zioną tru¬ 
jącymi chmurami (po dwa razy albo aż do 
wyczerpania dziennego limitu). Na pytanie 
bohaterów, co ich czeka, smoki odpowie¬ 
dzą: „Ssgodnie ze Ssmoczym Prawem, 
złodzieje karani ssą śśmiercią. A wy, 




zakradając ssię tu wbrew naszszej woli, 
jessteście dodatkowo intruzami i najemni¬ 
kami próbującymi nass zabić. Wobec cze¬ 
go umrzecie. Pozosstaje tylko pytanie jak? 
Szybko i bezboleśnie? Czy długo i w mę¬ 
kach? Wybór należy do was.” Oferta zło¬ 
żona przez Liścia raczej nie przypadnie 
bohaterom do gustu. Z pewnością będą 
chcieli porozmawiać. Być może któryś 
z nich przypomni smokom, że ukradły ja¬ 
ja, wobec czego nie powinny powoływać 
się na prawa, które same łamią. Na dźwięk 
takich słów oburzenie smoków będzie bez¬ 
graniczne. Ciemnozielony, jakby lekko za¬ 
rdzewiały smok (Liść) ryknie: „Oszszszu- 
kała wass! To ona ukradła naszszsze jajo! 
A terasss jeszszszcze chce nasss zabić! Oni 
zawszszsze byli przeciwko nam. Kradnąc 
naszszsze dzieci posssunęli sssię jednak za 
daleko. Prawo jessst ssstanowcze. Musssi 
zginąć cały klan." 

I właśnie w tym tkwi cały problem. 
Około 60 lat temu obu klanom skradziono 
jaja. Oba klany zaczęły się wzajemnie po¬ 
dejrzewać. Mając w sercu wciąż żywą ra¬ 
nę po stracie dzieci, rozwścieczony Królo- 
bójca zeskoczy ze swojej półki, wyciąga¬ 
jąc w locie swoje ciało na całą, prawie 50 
metrową długość (mimo swego wieku jest 
on gigantycznych rozmiarów - 80’ + 70’). 
Wyląduje przed bohaterami i zaryczy: ,,Wy 
teszsz kłamiecie. Na pewno wami posssłu- 
żyła sssię do tej sssbrodni." Ze złości smo¬ 
ki przestaną mówić wyraźnie, a Królobój- 
ca zapomni o średniej życia ludzi. „Zos- 
sstaniecie ssstraceni.” W tym momencie 
(lub jeżeli nikt nie zwróci smokom uwagi 
na sprawę kradzieży jaj) do rozmowy włą¬ 
czy się milczący przez cały czas Kieł: 
,,Nie chcę, by mówiono, że jessteśmy okru¬ 
tni. Macie prawo wytłumaczyć się. Pamię¬ 
tajcie jednak, że kłamsstwo zosstanie uka¬ 
rane śmiercią.” Ryknie coś w smoczym 
języku i Liść jak strzała wypadnie z jaski¬ 
ni, by po chwili wrócić z ogromną krysz¬ 
tałową kulą. Wtedy Kieł odezwie się zno¬ 
wu: „Ta kula pozwala wykrywać fałsz. Ro¬ 
zumiecie więc, że jessteście zgubieni. Nie 
marnujmy więc czassu. Przyznajcie ssię le¬ 
piej do winy i sskończmy tęfarssę." Jeżeli 
gracze będą chcieli poddać się próbie, to 
przejdą ją pomyślnie. Smoki, zaskoczone 
wynikiem, będą mimo wszystko posądzać 
Gwiazdę o łgarstwa, w które uwierzyli bo¬ 
haterowie. Jeżeli gracze zaproponują smo¬ 
kom, aby i one poddały się próbie, zrobi to 
tylko Kieł. Przemówi w imieniu wszy¬ 
stkich Ot’Heme. Nie będzie kłamał, a kula 
potwierdzi jego słowa. Chcąc wyjaśnić 
wątpliwości, drużyna będzie musiała, 
oczywiście za zgodą zielonych smoków, 


Warto zaznaczyć, że Sebastian, najmłod¬ 
szy ze smoków, ma długość 50’ + 45’. Jest 
on niewiele mniejszy, biorąc pod uwagę 
wiek, od Kła czy Liścia (obaj 65’ + 60’). 
Natomiast z Gwiazdą żaden smok nie mo¬ 
że się równać. Łączna długość jej ciała 
wynosi ponad 210 stóp (70 metrów)!!! 
Niezapowiedziana wizyta Skrzydła poder- 
wie zielone smoki do walki, ale ryk Kła 
przywoła je do porządku. Gwiazda, zdzi¬ 
wiona obecnością złych smoków, po¬ 
wstrzyma Skrzydło. Spodziewała się uj¬ 
rzeć złe smoki martwe, a bohaterów pilnu¬ 
jących odzyskanych jaj. Jeżeli gracze za¬ 
reagują szybko, będą mieli okazję wyjaś¬ 
nić całe nieporozumienie. Violetta zapro¬ 
ponuje, aby wszystkie obecne smoki pod¬ 
dały się testowi kuli. Kieł zaaprobuje to 
i kula potwierdzi wersję Gwiazdy. Złe 
smoki osłupieją. Zorientują się od razu, że 
cała wojna była wielkim nieporozumie¬ 
niem, a wszystkie ofiary absolutnie niepo¬ 
trzebne. Rozwścieczony Królobójca po- 
derwie się na proste łapy, uniesie pysk 
i straszliwie zaryczy. Z sufitu zaczną spa¬ 
dać kawałki skał. Bohater, który znajdo¬ 
wał się najbliżej smoka musi wykonać rzut 
obronny na Death Magie z modyfikatorem 
-5 (KC - rzut na specjalne). Nieudany rzut 
spowoduje, że ofiara padnie ogłuszona na 
lk4 tur. Wszyscy pozostali również muszą 
wykonać pozytywne rzuty obronne na smo¬ 
czy strach, też z mod. -5/KC - rzut na spe¬ 
cjalne, w przeciwnym razie padają sparali¬ 
żowani strachem na ziemię (paraliż Urwą 
2k6 rund). Chwilę później Królobójca 
uspokaja się. Nagle Kieł i Gwiazda przema¬ 
wiają jednocześnie, wpadając sobie w sło¬ 
wa: „Kto w takim razie ukradł nasze jaja? “ 
2. Wszyscy będą bardzo zdziwieni. Ogól¬ 
na konsternacja potrwa dobrą chwilę. Wtedy 
Viołetta przypomni ludziom o umowie 
i podniesie cenę za odzyskanie jaj do 4 tys. 
za sztukę. Usłyszawszy to, Kieł złoży druży¬ 
nie podobną propozycję. Złe smoki będą go¬ 
towe zapłacić za swoje jajo aż 8 tys. szt. zło¬ 
ta. Co będzie dalej, zależy w dużym stopniu 
od graczy. Być może już wcześniej powiąza¬ 
li fakty. Mag spoza bagien, a jest nim Ana- 
rauk, pojawił się w tym samym czasie, kie¬ 
dy rozpoczęła się wojna smoków. Ponadto 
z przechwyconego przez bohaterów listu 
wynikało, że mag posiada w formie kompo¬ 
nentów smoczą krew. Jeśli dodać dwa do 
dwóch, ani chybi wyjdzie cztery - rozumo¬ 
wanie tak samo proste. Gracze mogą myśleć, 
że Anarauk ukradł jaja na komponenty. Nic 
bardziej mylnego. Jaja zostały ukradzione 
właśnie po to, by wywołać wojnę pomiędzy 
klanami. Mag pragnie osiągnąć nieśmiertel¬ 
ność i aby to uzyskać, potrzebuje pić miks- 


konflikt, mag w prosty sposób zapewnił so¬ 
bie zapas ingrediencji na wiele lat. 

2a. Smoki mocno się zaniepokoją, kie¬ 
dy usłyszą, że w sprawę zniknięcia jaj 
może być zamieszany Anarauk. Nie trze¬ 
ba będzie ich długo prosić, by podały po¬ 
wód takiej reakcji. Imię Anarauk znane 
jest zarówno złym, jak i dobrym smokom. 
Legendy mówią o magu żyjącym kilkaset 
lat temu. Tamten Anarauk był z sobie tyl¬ 
ko wiadomych powodów zaciekłym wro¬ 
giem smoków wszystkich rodzajów. Mi¬ 
mo, że miało to miejsce dawno temu, le¬ 
genda pozostała wciąż żywa. Wiadomo 
tylko, że ów mag był bardzo potężny. Co 
się z nim stało, czemu zabijał smoki, nie 
wiadomo. Jeżeli gracze będą niechętni 
podjęcia się akcji odzyskania jaj, smoki 
podbiją ofertę. Tym razem ostatecznie. 
Dobre - 5 000 za szt., złe - 10 tys. Gdy¬ 
by i to okazało się niewystarczającą mo¬ 
tywacją, Kieł zasugeruje, że mag taki jak 
Anarauk musi mieć na pewno własne 
skarby, a może nawet skarby niektórych 

poległych smoków. Jak wiadomo, smok 

rzadko umiera od razu. Przeważnie śmier¬ 

telnie ranny ucieka do swej kryjówki, by 

tam dokonać żywota. Anarauk, by zebrać 
ich krew, musiał znaleźć legowisko. Wte¬ 
dy też pewnie zabrał ich skarby. Jeżeli 
gracze mimo wszystko nie podejmą się 
wykonania zadania, w tym miejscu przy¬ 
goda się kończy. 

Teraz gracze muszą spróbować odnaleźć 
siedzibę Anarauka. 

2b. Mimo wszystkich wskazówek, gracze 
mogli nie zorientować się, kto naprawdę 
ukradł jaja. W takiej sytuacji znajdą się 
w kropce. Yiołetta zaproponuje im, by udali 
się do świątyni, w której onegdaj (450 lat te¬ 
mu) ludzie i smoki otrzymywali odpowiedzi 
na różne pytania. Nieszczęśliwie, od czasu 
wygnania Płonących Oczu (Buming Eyes), 
potężnego smoczego szamana, miejsce to 
jest dla wszystkich smoków niedostępne. 
Płonące Oczy, poniżony i wypędzony z kla¬ 
nu, udał się do świątyni. Tam też, umierając, 
rzucił klątwę, która brzmiała: .ftądź przeklę¬ 
ty, rodzie OfHerne. Jam jesst krew z krwi twej 
i kośść z twej kośści. Wyrzekłeśś ssię mnie, 
tako i ja wyrzekam ssię ciebie.” Jej działanie 
miało zabronić wszystkim smokom z klanu 
Ot’Heme zbliżenia się do Płonących Oczu. 
Chyba bliskość świątyni sprawiła, że klątwa 
przybrała na sile. Teraz magiczny zakaz od¬ 
działuje na wszystkie smoki zamieszkujące 
całą okolicę. Świątynia znajduje się na ba¬ 
gnach, a dotarcie do niej nie jest łatwe. Mi¬ 
mo tego kilka lat temu dwie osoby udały się 
w to przeklęte miejsce i powróciły. Jeżeli 
gracze będą niechęmi podjęcia się akcji od- 


wezwać Violettę. Przybycie na miejsce turę, przyrządzoną według tylko sobie zna- zyskania jaj, smoki podbiją ofertę - jak 
zajmie jej około kwadransa. Wraz z nią ' nej receptury. Jednym z jej składników jest w pkt 2a. Jeżeli gracze mimo wszystko nie 


pojawi się Skrzydło. Oboje ukażą się 
w swoich naturalnych postaciach. 


zmieszana krew smoka złego i dobrego, 
przelana w bratobójczej walce. Wywołując 


podejmą się wykonania zadania, w tym 
miejscu przygoda się kończy. 





















OPERACJA „MARITA” 

6 kwietnia 1941 jednocześnie z atakiem na Jugosławię, lewe 
skrzydło niemieckiej 12 Armii podjęło działania przeciwko Grecji. 
Mimo ogromnej przewagi agresora Armia „Wschodnia Macedonia” 
w oparciu o linię umocnień stałych, wybudowanych w terenie gór¬ 
skim stawiała opór przez cztery dni. Niemcy przełamali Linię Meta- 
ksasa ponosząc poważne straty.* W tym samym czasie niemiecka 
2 DPanc. natarła na Grecję od strony Jugosławii i zajęła 9 kwietnia 
Saloniki, odcinając tym samym wojska Armii „Wschodnia Mace¬ 
donia” od reszty wojsk . Dalsze wypadki potoczyły się w błyska¬ 
wicznym tempie. Niemiecki XXXX Korpus Zmotoryzowany 
zagroził tyłom wojsk greckich stojących wzdłuż granicy z Albanią. 
Próba odwrotu całości sił greckich nie udała się gdyż Niemcy 
wyprzedzili Greków zanim ci zajęli kolejną pozycję obronną. W ten 
to sposób doszło do wyeliminowania z walki Armii „Zachodnia 
Macedonia”, która to wycofała się w góry Pindos, a następnie uległa 
dezorganizacji. 

Stawiająca jeszcze opór Armia „Środkowa Macedonia” w miarę 
ponoszonych strat i ciągłych walk odwrotowych uległa również 
dezorganizacji i jako taka przestała się liczyć jako związek operacyj¬ 
ny. W takiej to sytuacji juz 13 kwietnia dowódca korpusu brytyj¬ 
skiego generał Wilson doszedł do wniosku, że należy w jak najszyb¬ 
szym tempie wycofać wszystkje, własne jednostki na południe 
Grecji a stamtąd na Kretę i do Egiptu. Odwrót brytyjczyków rozpo¬ 
czął się 15 kwietnia. W ciągu 5 dni wycofali się oni o 150 km i ze- 
środkowali w okolicach Termopil. Resztki armii greckiej pozosta¬ 
wały wciąż w górach na północy kraju. W nocy z 24 na 25 kwietnia 
rozpoczęła się operacja wycofania wojsk brytyjskich z kontynental¬ 
nej części Grecji. W ramach operacji „DEMON” w niewielkich 
portach Attyki i Peloponezu rozpoczęto załadunek na statki oddzia¬ 
łów brytyjskich. 29 kwietnia wraz z opanowaniem przez Niemców 
całej grecji akcja ewakuacyjna została zakończona. Wraz z zakoń¬ 
czeniem kampanii bałkańskiej oczy niemieckich dowódców zaczęły 
zwracać się ku Krecie. 

KRETA 1941 - Operacja „MERKURY” 

Około godziny 6.00 lotnictwo niemieckie rozpoczęło zmasowa¬ 
ny atak na pozycję nowozelandzkiej 5 Brygady Piechoty (5 BP). 
Samoloty nurkujące Ju-87, 
z wyciem włączonych syren, 
uderzały na wszelkie wykryte 
cele naziemne. W bardzo szy¬ 
bkim tempie teren pokryły leje 
po bombach i obłoki dymów. 

Lecz mimo tak wielkiej ilości 
„efektów pirotechnicznych” 

Nowozelandczycy ponieśli nie¬ 
wielkie straty. Tuż przed godzi¬ 
ną 8.00 nad morzem z kierun¬ 
ku północnego pojawiły się 
niemieckie samoloty transpor¬ 
towe Ju-52 wraz z holowanymi 
przez nie szybowcami. Na pok¬ 
ładach tych samolotów znajdo¬ 
wali się żołnierze z 1 batalionu 
szybowcowego. Ich zadaniem 
było zajęcie lotniska znajdują¬ 
cego się na zachód od Maleme. 

Miejsce lądowania szybowców 
znajdowało się w dnie wysch¬ 
niętego koryta rzecznego. Ob¬ 
ronę tego obszaru powierzono 
kompanii C 22 batalionu 


nowozelandzkiego. Nadlatujące szybowce powitane zostały 
morderczym ogniem dział i karabinów przeciwlotniczych. Część 
maszyn została dosłownie rozstrzelana w powietrzu, część rozbiła 
się przy lądowaniu (jak już wspomniałem teren zryty był lejami po 
bombardowaniu lotniczym). Załogi szybowców, którym udało się 
przeżyć od razu po wylądowaniu przystępowały do walki. 

Pierwszym ich celem był most na wyschniętym korycie rzeki 
Tawronitis, kolejnym - wzgórze 107, dominujące nad całą okolicą 
w tym i nad lotniskiem. Obrona tego wzgórza należała do kompanii 
D 22 batalionu (D/22). Wsparciem dla jednostek szybowcowych 
był desant spadochronowy pułku szturmowego. 3 batalion tego puł¬ 
ku skakał na wschód od Maleme, natomiast 1 batalion na zachód 
od koryta rzeki Tawronitis. Gdy nadlatywały samoloty z żołnierza¬ 
mi 3 batalionu i rozpoczęły desant z wysokości zaledwie 100 met¬ 
rów żołnierze alianccy otworzyli ogień ze wszystkiego co mieli. 
Strzelały działa przeciwlotnicze i rewolwery -trup słał się gęsto. Ta¬ 
kich sytuacji nie da się uniknąć, w przypadku gdy desant spado¬ 
chronowy zrzucany jest na nierozpoznany teren, opanowany przez 

nieprzyjaciela. Szczególnie groźni dla spadochroniarzy okazali się 

Maorysi z 28 batalionu, nie dość że doskonale strzelali to jeszcze 
doskonale posługiwali się swymi maczetami - dosłownie ćwiarto- 
wali Niemców gdy ci dotykali nogami ziemi. Dowódca 23 batalio¬ 
nu przechwalał się, że zastrzeli! z broni krótkiej 5 spadochroniarzy. 
W wielu przypadkach od strzałów z broni zapalającej zajmowały 
się ogniem czasze spadochronów, niemcy spadali na dół jak ulęgał¬ 
ki. Kolejną tragedią większości z tych którzy przeżyli desant i wylą¬ 
dowali szczęśliwie był fakt, że niemieccy spadochroniarze by roz¬ 
począć walkę musieli odnaleźć kontenery z bronią. Wyobraźcie so¬ 
bie żołnierzy biegających po ostrzeliwanym zewsząd terenie w po¬ 
szukiwaniu karabinów. Batalion walczył w małych odosobnionych 
grupkach. Straty rosły lawinowo, zginął dowódca batalionu. Dos¬ 
konale obrazuje straty raport jednego z oficerów - dowódcy kompa¬ 
ni, która skakała wprost na stanowiska nowozelandzkiego batalionu 
saperów z 5 BP (raport ten znaleziono przy zabitym już oficerze). 
Podane w nim straty wynosiły 112 ze 126 skaczących spadochro¬ 
niarzy (około 90 % strat).Zupełnie inaczej wyglądał desant na za¬ 
chodnim brzegu Tawronitis. 

Przez cały dzień trwały walki Nowozelandczyków z Niemcami 
w okolicach Maleme, po stronie alianckiej walczył tylko jeden batalion 
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XI Korpus Lotniczy 
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5 Dywizja O ' 1 ■ 


podczas gdy inne spokojnie stały i obserwowały „piękną” walkę. 
Proszony o wsparcie dowódca 5 BP brygadier Hargest odmówił 
wsparcia mimo że miał w swej dyspozycji dwa świeże, niewalczące 
do tej poty bataliony, có śmieszniejsze nakazał on wykonanie kontra¬ 
taku przez 22 batalion w celu poprawienia stanowisk. Zgodnie z roz¬ 
kazem atak wyruszył przy wsparciu 2 czołgów. Początkowo odniósł 
nawet powodzenie - dopóki czołgi były sprawne atak szedł do przo¬ 
du, gdyż Niemcy nie posiadali skutecznej broni przeciwpancernej. 
Jednak w momencie gdy czołgi stanęły na skutek usterek tech¬ 
nicznych, kilkunastu kontratakujących piechurów zaległo w terenie 
po czym szybko wycofali się na pozycje wyjściowe. O godzinie 21.00 
22 batalion wycofał się całością siły w rejon stacjonowania gros 5 BP. 

W ten to sposób bitwa o Kretę została przegrana. Oddając do 
dyspozycji Niemieckiej lotnisko w Maleme, alianci umożliwili 
Niemcom bezproblemowy transport powietrzny na wyspę jednos¬ 
tek 5 Dywizji Górskiej (5 DGór.). Ale bitwa o Kretę to nie tylko 
Maleme. Walczono również w okolicach Iraklionu, Retimo i Chanii. 

Retimo - Tu sytuacja desantujących Niemców okazała się podob¬ 
na do tej jaka miała miejsce pod Maleme. Desantujący w tym miejs¬ 
cu 2 pułk spadochronowy (I i II batalion) rozrzucony został na prze¬ 
strzeni kilku kilometrów pomiędzy Retimo a fabryką oliwy w Stav- 
romenos. Również i pod Retimo obrońcy - 19 BP rozpoczęła walkę 
z desantem zanim ten znalazł się na ziemi. Przeciwnikiem Niemców 
były dwa bataliony wspomnianej powyżej australijskie 19 BP oraz 
dwa bataliony greckie, w samym Retimo stacjonował batalion 
żandarmerii greckiej. Na lądujących spadochroniarzy do ataku ruszył 
każdy kto mógł. Teren był przeczesywany przez wzmocnione pat¬ 
role likwidujące każdy napotkany opór. Tych, którzy stawiali opór 
likwidowano na miejscu pozostałych brano do niewoli. Sytuacja 
spadochroniarzy pogarszała się z godziny na godzinę. Nie widząc 
możliwości wykonania zadania niemieckie wojska powietrzno- 
desantowe zamknęły się w miejscowości Perivoli i w fabryce oliwy 
w Stavromenos i tu przetrwali kilka dni aż do wyzwolenia. 

Iraki ion - zadanie obrony portu i miasta spoczywało głównie na 
żołnierzach trzech greckich batalionów. Lotnisko osłaniał 2 batalion 
„Black Watch”, natomiast teren pomiędzy tymi dwoma ośrodkami 
osłaniały cztery kolejne bataliony brytyjskie. Desant niemiecki 
podobnie jak w poprzednich przypadkach został opóźniony, 
dodatkowo był niecelny. Jednostki desantujące to 1 pułk spadochro¬ 
nowy i II batalion 2 pułku spadochronowego (niedoleciał na miejsce 
akcji z lotnisk greckich). Samoloty transportowe nadlatywały falami 
po 20 sztuk, ułatwiając tym samym pracę artylerii przeciwlotniczej. 
Ze 150 samolotów transportowych użytyuch do walki pod Iraklio- 
nem 15 zostało zestrzelonych. Pierwsi wylądowali po obu stronach 
lotniska żołnierze z II batalionu 1 pułku spadochronowego (II/l ps) 
dowodzeni przez kapitana Burkhardta. Niemała część spadochronia¬ 
rzy zginęła jeszcze w powietrzu. Natychmiast po wylądowaniu 
Niemcy przyjąć musieli kontratak wsparty czołgami. Zaskoczeni 
spadochroniarze nie byli w stanie stawić skutecznego oporu, zwłasz¬ 
cza że panujące na ziemi zamieszanie uniemożliwiało użycie do 
walki lotnictwa szturmowego. W krótkim czasie batalion stracił 500 


Bilans walk 


Walki na Krecie przyniosły obu stronom konfliktu kolosalne 
straty. Dla Niemców operacja „MERKURY” zakończyła się przy¬ 
słowiowym „pyrrusowym zwycięstwem”. XI Korpus Lotniczy stra¬ 
cił 6600 żołnierzy, w tym 4000 zabitych i zaginionych. 90% strat 

bezpowrotnych poniosły jednostki spadochronowe. Straty Luftwaffe 
stracił 220 samolotów, w tym około 150 maszyn typu Ju-52. Z per¬ 
sonelu lotniczego zginęło 76 lotników, 236 innych zostało uznanych 


ludzi. Pozostali przy życiu schowali się tak głęboko 
jak tylko mogli by dotrwać do nocy. III batalion 
skakał na zachód od Iraklionu, nie udała mu-się próba 
opanowania miasta z marszu więc zajął pozycję ob¬ 
ronne wokół własnego zrzutowiska. I batalion skakał 
najpóźniej, zrzucony został kilka kilometrów na 
wschód od lotniska. Nienapotkawszy na opór przy 
lądowaniu batalion niezwłocznie ruszył w kierunku 
Iraklionu. Przy podchodzeniu dó miasta Niemcy 
zostali zaatakowani prze 2 „Black Watch”, doszło do 
krwawej walki na bagnety, w wyniku której Niemcy 
zostali zatrzymani na przedpolach miasta. 

Pierwszy dzień walk na Krecie był dniem decy¬ 
dującym. Niemcy tylko w jednym miejscu i to przy 
wydatnej pomocy dowództwa alianckiego udało się 
wykonać zadanie (Maleme). Po latach, obserwując 
wydarzenia na wyspie w 1941 roku można stwierdzić, 
że gdyby dowódcy jednostek australijskich i nowoze¬ 
landzkich podjęli aktywniejsze działania przeciwde¬ 
santowy to Niemcom nawet przy tak ogromnym 
wsparciu powietrznym nie udałoby się zdobyć wyspy. 
„Noc należała do obrońców” 
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Struktura organizacyjna wojsk alianckich 

Dowództwo ANZAC 

{Austraiian - New Zealand Army Corp; 


Sztab 50 DP 
85 Rozo, 


5 EYR/6 
5GH/6 
7 GH/6 

6 DLI/151 
8DLI/151 
9 DLl'151 
2 DR/231 


Nieme 


14 b.szk.SS | 4 

i/ARil . 5 

H'AR II I 5 

jednostki nie biorące 
jdz u i. w zadaniach 

1 Flak ii .. 3 

2 Flak II 

1/4 RAR _5_ 

li/4 RAR _5_ 

III/4RAR 5 


KLA\ T MIŁOŚNIKOM 7 GIKU STRATEGICZNYCH 


Punktacja dla jednostek 
uczestniczących w zadaniach 


za zaginionych bez wieści. Jest rzeczą bardzo ciekawą fakt, że 
w bitwie o Kret? Niemcy stracili trzykrotnie więcej żołnierzy niż 
w całej operacji „MARITA” 

Straty aliantów były jeszcze większe. Liczba zabitych wyniosła 
5200 żołnierzy z czego 1500 to grecy, 16 000 dalszych dostało się 
do niewoli (5 000 greków). W trakcie ewakuacji alianci stracili cały 
sprzęt ciężki. W walkach powietrznych straty wyniosły 46 samolo¬ 
tów. Poważne były straty floty Morza Śródziemnego, utracono: 
3 krążowniki, 6 niszczycieli. Uszkodzone zostały także: lotnisko¬ 
wiec, 3 pancerniki, 6 krążowników, 7 niszczycieli. Na okrętach tych 
zginęłol828 marynarzy, dalszych 128 zostało rannych. W wyniku 
tych strat osłabiona Royal Navy stracił bezwzględne panowanie na 
Morzu Śródziemnym. 

Ubocznym skutkiem zdobycia Krety było wyzwolenie kilkunas¬ 
tu tysięcy Włochów przetrzymywanych w obozach jenieckich. 

Jeszcze jedna rzecz zwraca uwagę przy analizie 


bitwy o Kretę, otóż uważny czytelnik zwrócił 
napewno uwagę na fakt, że alianci bez żadnych 
wyrzutów sumienia strzelali do spadochroniarzy nie¬ 
mieckich gdy ci byli jeszcze w powietrzu. Jest to w 
jawnej sprzeczności z postanowieniami Konwencji 
Genewskiej. Gdy taka sama sytuacja miała miejsce 
pod Arnhem, gdzie Niemcy strzelali do Polaków - 
propaganda nazwała to nikczemnym morderstwem na 
bezbronnych żołnierzach. Bynajmniej nie chcę w 
żaden sposób wybielać kiemców ani tym bardziej roz¬ 
grzeszać ich z ich czynów jakich dokonali, niemniej to 
nie Niemcy pierwsi strzelali do lądujących spa¬ 
dochroniarzy, lecz Brytyjczycy, Austalijczycy, 
Nowozelandczycy i Grecy. 

Wszystkich zainteresowanych przebiegiem walk na 
Krecie odsyłam do książki „KRETA 41” Panów 
Tomasza Nowakowskiego i Mariusza Skotnickiego 
wydanej przez oficynę ALTAIR 

Wojciech Zalewski 
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Zadanie 19 


Nacierające w szybkim tempie jednostki brytyjskiej 50 Dywizji Piechoty podchodzą do miasta Linz i do lotniska znajdującego się w jego pobliżu. 
Zadaniem Niemców jest ściągnięcie w szybkim tempie jednostek odwodowych ze składu II KPanc.SS oraz 57 Regimentu Piechoty Górskiej 
(57 GR) z 5 Dywizji Górskiej. 

Waszym zadaniem jako dowódców 50 DP jest jak najszybsze zajęcie Linzu i pobliskiego lotniska, a także zdobycie nieuszkodzonych mostów 
na Zon, Renie i Prucie. 

Przyznawane punkty: 

- Za zdobycie lotniska Linz (lotnisko musi zostać zajęte, na polach wokół niego 


nie może znajdować się żadna jednostka nieprzyjacielska) .20 p 

- Za zdobycie nieuszkodzonych mostów 10 p . 30 p 

-Za zdobycie Linzu i Grossbergu 10 p.20 p 

- Za każdą wyeliminowaną jednostkę niemiecką 1 p.g p 


suma 78 punktów 
X- 


Tabela ruchów Kolejność ataków 


jednostka 

pole 

początkowe 

nr. 

ruchu 


Hm 

ga 

Sztab 50 DP 



i 

ii 

HH 

65 Rozp. 50 






2 CH 50 






Sap. 50 






m^pnf' ■ 1 






|H*TT1 






7GH/6 50 






6DLI/151 50 






8DLI/151 50 






9DL.I/151 50 






1 DR/231 50 






2DR/231 50 


M 




1HR/231 50 






1/74 pal 50 






11/74 pal 50 






1/90 pal 50 






11/90 pal 50 






1/124 pal 50 






11/124 pal 50 






102p-panc.50 






25 p-lot. 50 
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1/57 GR 5 


11/57 GR. 5 


liri/57 GR 5 


p-panc. II 


m 


14b.szk. II 


m 


ll/AR ii 












Prosimy o czytelne pismo. 
Dziękujemy! 
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Początkowe rozmieszczenie jednostek: 

Brytyjczycy: 






Sztab 

50 DP 

3396 

Niemcy: 



65 Rozp 

50 

3390 

1/57 GR 

5 

3314 

Sap. 

50 

3388 

11/57 GR 

5 

3316' 

6 BP 

50 

3373 

111/57 GR 

5 

3333 

151 BP 

50 

3387 

p-panc. 

II 

3348 

2 DR/231 

50 

3391 

Sap. 

II 

3371 

1 H R/231 

50 

3388 

14 b.szk. 

II 

3378 

1 DR/231 

50 

3391 

I/AR 

II 

3371 

2 CH 

50 

3373 

ll/AR 

II 

3378 

74 pal 

50 

3382 

Uwaga: 



90 pal 

50 

3382 



124 pal 

50 

3388 

Sap., 14b.szk., AR (wszystkie z II KPanc.SS) mają siłę zmniejszoną 

102 p-panc. 

50 

3408 

do 3 ps. 



25 p-lot 

50 

3408 


73 
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■ i ostka 
atakująca 


i i 

N <D 


i/57 GR 


5EYR/6 50 


11/57 GR 5 


111/57 GR 5 


14 b.szkSS II 


7GH/6 50 


6DLI/151 50 


p-panc . II* 


1/74 pal 50 


11/74 pa 50 


1/90 pal 50 


Prosimy o czytelne pismo. 
Dziękujemy! 


Zadanie 20 

Elementy brytyjskiej 50 DP obsadzają ważny rejon strategiczny z miastem Linz, lotniskiem, mostami na Zon, Renie i Prucie. Jednostki 
niemieckie są zbyt słabe aby odbić zajmowany przez aliantów obszar, który w przyszłości może stać się odskocznią dla poważniejszych działań 
wojsk brytyjskich. By zapobiec takiej sytuacji dowódcy niemieccy postanawiają wykonać ryzykowny rajd mający na celu zniszczenie wszystkich 
ważnych obiektów na tyłach Brytyjczyków (mostów i lotniska). 

Jako gracz reprezentujący stronę niemiecką musisz wykonać powyższe zadanie. 

Przyznane punkty: 

- Za zniszczenie każdego z mostów 10 p... 30 p 

- Za zniszczenie lotniska.. 10 p 

- Za zniszczenie jednostki brytyjskiej 1 p. 11 p 

suma 51 p 


Tabela ruchów 


Kolejność ataków 













































NAJLEPSZE ROZWIĄZANIA ZADAŃ 
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uLŚw, Jerzego 7 A/21 
ul Piecewska 20d'4 


8P-2SS Gdańsk 
31-465 Kruków 


Szymon Gomowicz 
Sebastian Korczak 

P. Kraciuk _ 

Mirosław I askowski 
Robert Hrycyna 


82-100 Nw 'Iwór Gdański 


21 -500 Biała Podlaska 


Tomasz Słupczyński 


ul.Kopemika 9/23 


Adam Skoczyński 


■ I, )> i,? 9/ć 


91-300 Wfcks 


Aleksander Dre^zka 


Gdańsk-NiediwieJriik 


Mirosław Laskowski 


Piotr Siemionowie/ 


60-687 Poznań 


Mateusz Majsner 


Tomasz Fiedorek 


ul Legionów Polskich 13/36 


32-700 Bochnia 


uLPuliuska 45/15 


«B 9 


Arkadiusz Ziółkowski 


Ratał Kozicki 


Koszalin 


Marun Piemuki 


Mateusz Wójcik 


1-23 


Piotr Jctimiuk 


OlO/SOl/ći.fastttdia 


ul.Wiśniowa 14 


Witek Rożałow ski 


47-300 Krapkowice 


Stanisław Iwaneczko 


19-520 Banie Mazurzcie 


ul.Kościuszki 23 


gBgpptti 


ul. Wolności 10 


Kluby: 

Klub Gier Wojennych „NAPOLEO 
Dariusz Pluta 
ul. Iwaszkiewicza 4/20 
39-100 Ropczyce 


W następnym numerze: 

- Zaopatrywanie wojsk z powietrza 

- Żetony wojsk radzieckich 

- Ostatnia mapa do kompletu (już 12) 

- bataliony ckm 


18 

24 

35,39 

21,78 





54 

£5 

61.75 

43,57 • 



56.70 

33.35 

67 

30 

61.72 

44.80 

68 ' 

41 

56.63 

'2.17 


10/11 

! 10/12 

16,2 

10 


38,33 

52,29-. 

38.33 

39,30 




42.04 

51.67 

32,50 

53,55 

27,55 

28,33 

18.90 , 

11 BM 

33,35 



























































































































































































































SCENARIUSZ V 

DO GRY „BATTLE 1943-45“ 


Wrzesień 1944 roku przyniósł zahamowanie alianckiej ofensywy na 
froncie zachodnim. Tymczasem Niemcy korzystając kłopotów zaopa¬ 
trzeniowych swego przeciwnika rozpoczynają reorganizację własnych 
jednostek. Na południowym biernym odcinku frontu 1 niemiecka 
Dywizja Piechoty dozoruje odcinek frontu od wybrzeża aż do Thessala. 
Tymczasem spokój na tym odcinku frontu okazuje się złudny... 

Wywiad sprzymierzonych donosi o istnieniu dwóch ośrodków 
doświadczalnych broni rakietowej - jeden z nich znajduje się na 
wschód od Kriese, drugi na północny wschód od Graven. Naczelne 
Dowództwo rozkazuje przeprowadzenie akcji mającej na celu przech¬ 
wycenie dokumentacji technicznej i prototypów znajdujących się 
w ośrodkach. Operacje mają przeprowadzić I i II KA, 1 DPow.-Des. 
i 1 SBS przy wsparciu lotnictwa i Marynarki Wojennej. Wiadomości 
o planowanej ewakuacji ośrodków badawczych, powodują 
przyspieszenie operacji. 1 Dpow.-Des. nie jest jeszcze gotowa do 
akcji a z jednostek II KA na miejscu koncentracji jest jedynie 16 
SBPanc. i 2 BPanc., nie przygotowana jest również Marynarka 
Wojenna, dysponująca w tym rejonie tylko 101 Gr. Desantową. Mimo 
tego 3 września, I KA rozpoczyna działania. Jego jednostki muszą 
zdobyć oba ośrodki doświadczalne, otworzyć i utrzymać korytarz 
umożliwiający przetransportowanie zdobyczy za linię frontu. Czasu 
alianci mają bardzo mało. Muszą osiągnąć cel zanim z północy do 
akcji nie wejdą 9 DPanc. SS i 12 DP. Alianci nie mogą pozwolić sobie 
na przewlekłe walki gdyż w składach paliw zaopatrzenia wystarczy 
tylko na 4 dni operacji. Wszystkie jednostki, które do 7 września nie 
wrócą na wschodni brzeg Woalu pozostaną bez paliwa i amunicji... 

Zadanie 

Niemcy: 

- Niedopuścić do przechwycenia i wywiezienia ośrodków 
doświadczalnych 

- Odciąć wysunięte jednostki alianckie od zachodniej krawędzi 
planszy 

Alianci: 

- Przechwycić ośrodki doświadczalne i wywieźć za zachodnią 
krawędź planszy (również Gr.Des. za południową krawędź). 

Punktacja 

Niemcy: 

- Za utrzymanie po 6 września ośrodka doświadczalnego lub 
ewakuowanie go za wschodnią krawędź planszy: +25 pkt za 

każdy z ośrodków 

- Za każdą jednostkę aliancką nie mającą po 6 września wolnej 
drogi na zachodni brzeg Waalu i Soraji (również nie mające 
możliwości ewakuacji drogą morską lub powietrzną) +5 pkt 

Alianci: 

- Za wywiezienie do 6 września dokumentacji przechwyconej 
w niemieckich ośrodkach doświadczalnych: +50 pkt za każdy 
z ośrodków 

Obie strony otrzymują +1 pkt za każdą zniszczoną jednostkę przeci¬ 
wnika. 

Strona, która zniszczy ośrodek doświadczalny, otrzymuje -20 pkt 
(punkty ujemne). 

Uwagi szczegółowe 

- Gra toczy się od etapu nocnego 3 września do etapu nocnego 6 
września. 

- Punkty zliczane są po etapie nocnym 6 września. 

- Pogoda w pierwszym etapie gry jest zdefiniowana jako dobra. 

- Pogoda ma wpływ również na lotnictwo. Przy pogorszeniu 
pogody, po rozstawieniu żetonów lotnictwa, wykonywany jest 
dla każdego z nich rzut kostką - wyniki 4, 5, 6 oznaczają, że 
żeton wraca na lotnisko nie wykonawszy misji. W czasie pogody 
sztormowej lotnictwo nie prowadzi działań. 

- Na początku rozgrywki wszystkie mosty są nieuszkodzone, 
żaden z żetonów nie jest umocniony. 

- Ośrodki doświadczalne mogą być transportowane jedynie przez 
kolumny transportowe, lotnictwo transportowe i grupy desan¬ 
towe. 

- Jedna kolumna transportowa lub jednostka LT może trans¬ 


portować tylko jeden ośrodek doświadczalny, grupa desantowa 
może przewozić dwa ośrodki. 

- Załadować ośrodek doświadczalny, grupa desantowa może 
przewozić dwa ośrodki. 

- Załadować ośrodek doświadczalny można na stojącą na polu 
obok jednostkę transportową, kosztem 2 jej punktów ruchu. 
Grupa desantowa może zostać załadowana tylko w porcie. 

- Rozładować ośrodek doświadczalny można kosztem 1 pkt 
ruchu jednostki, która jest rozładowywania. Ośrodek doświad¬ 
czalny rozładowywany jest na pole, na którym stoi jednostka, 
która jest rozładowywana. 

- Kolumny transportowe mają 8 pkt ruchu, charakterystykę 
pokonywania terenu jak jednostki zmotoryzowane, z tym, że po 
drogach koszt ruchu KT wynosi 1/3 punktu ruchu za każde pole 
pokonane po drodze. 

- We własnej fazie ruchu lub kontrataku gracz może zadeklaro¬ 
wać zniszczenie ośrodka doświadczalnego. 

- Jeżeli kolumna transportowa wioząca ośrodek doświadczalny 

zostanie przechwycona przez przeciwnika, zostaje uznana za 
przejętą. Przeciwnik może ją wykorzystywać jako własną. 

Uwagi szczegółowe: specyfika 

poszczególnych jednostek 

- Na plażach mogą desantować się tylko jednostki piechoty niez¬ 
motoryzowanej, ckm, saperów, sztaby i jednostki rozpoznawcze. 

- W obronie jednostki p-panc. dzielą na pół tylko siłę jednostek 
czołgów, dział pancernych (szturmowych), dział samobieżnych 
i jednostek rozpoznawczych 

- Samobieżne jednostki p-panc. (512 b.n.cz., 9 p-panc. 9DPz, 
7 p-panc. 1KA, 4 p-panc. 5DPanc.) dzielą w podobny sposób 
siłę jednostek czołgów, dział pancernych i samobieżnych, jed¬ 
nostek rozpoznawczych, również w ataku (jeżeli atakowana jed¬ 
nostka nie jest umocniona). 

- Sztaby korpusów posiadają strefę kontroli. 

- Jednostki komandosów mogą przemieszczać się po morzu lub 
jeziorze, w odległości 1 -go pola od wybrzeża, wydając 1 pkt. 
ruchu za 1 pole. 

- 75 b.strz.alp. jest specjalną jednostką wysokogórską. Jeżeli wal¬ 
czy w terenie górskim, to niezależnie, czy broni się czy ataku¬ 
je, stosunek sił jest modyfikowany o dodatkową jedną kolumnę 
na korzyść 75 b.strz.alp. (nie dotyczy to nocnego ataku koman¬ 
dosów). 

- 1 panzerfaust traktowany jest w obronie jak jednostka p-panc. 
Jeżeli atakuje czołgi, działa pancerne lub samobieżne, jednos¬ 
tki rozpoznawcze w lesie !ub mieście, siła broniących się w/w 
jednostek jest również dzielona na połowę. 

- 5/2 b.n.cz. jest samobieżną jednostką p-panc. Dodatkowo dys¬ 
ponuje możliwością walki ogniowej. 

- 11/9 PzR, 9DPz 44 ma wg scenariusza możliwość prowadzenia 
walki ogniowej. 

- 25 Rozp. I KA jest pancernym pułkiem rozpoznawczy,. Dyspo¬ 
nuje możliwością przeprowadzania ataków z zaskoczenia, 
wychodzenia ze strefy kontroli żetonu npl-a, koszt poruszania 
się po drodze wynosi dla niego 1/3 pkt. ruchu za póle. Pozostałe 
możliwości pokonywania terenu ma takie same jak jednostki 
zmotoryzowane (np. niemożliwość przekraczania terenu pod¬ 
mokłego, rzek). 

- Jednostki 2BAR mogą wykonywać nawałę artyleryjską nieza¬ 
leżnie od obecności dowództwa korpusu. Wystarczy, aby 
wykonujące nawałę jednostki brygady stały nie dalej niż 3 pola 
od własnego sztabu. 

Scenariusz rozgrywany jest na mapach z numerów 3,4,5,6,7,8, 
9,10. 



4 września 

5 września 

6 września 



etap 1 ■ 


etap 1 


etap 1 




e. tn 2 


etap 2 


etap 2 


etap3 


etap 3 

_ 

etap 3 


etap 3 







Alian 


lii®! 


Początkowe rozstawienie jednostek: 

- 1 kan. DP, 5 kari. DPanc., 16 SBPanc., jednostki l KA, artyleria 
korpuśna I KA, ustawione są w sposób dowolny na zachód od 
rzek Waal i Soraja. Jednostki te nie mogą stać w strefach kon¬ 
troli jednostek niemieckich. 

- 1 SBSpad. może zostać zrzucony w dowolnym miejscu na planszy. 

- Bataliony komandosów mogą zostać zrzucone jak 1 SBSpad. lub 
zacząć rozgrywkę z dowolnego pola wybrzeża morskiego (bez 
konieczności użycia Gr. Des.) 

- 101 Gr. Des. wchodzi z dowolnego pola południowej krawędzi 
planszy, jej desant mogą stanowić dowolnie wybrane oddziały 
1 DP, 5 DPanc., 16 SBPanc., jednostek korpuśnych I KA. 101 
Gr. Des. rozpoczyna działania w nocy 3 września. 

- 1 BPanc. i 2 BPanc. wchodzą z zachodniej krawędzi planszy 

jedną z czterech dróg biegnących na wschód, podobnie 51 RTR. 

- Kolumny transportowe sprzymierzonych rozpoczynają grę 
ustawione tak. jak jednostki korpuśne I KA. 


2 BP anc.fpoi. 


16 SBFanc.(pol.) 


SllPanc. (kan.) 


5 panc./5 
9 panc./5 

11 PLF 
PR/11 
CBH/11 
IRC/l I 

12 PLF 

4 PLDG/12 
LRSR/12 
WR/12 
1/8 pal, 

11/8 pal. 
1/17 pal. 
11/17 pal. 

4 p-panc. 
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Dowództwo XII Korpusu 
Oddział Operacyjny 


Stanowisko dowodzenia 
przy 27 Regimencie Piechoty 
31.12.1944 r. godz. 23.40 

Rozkaz bojowy nr 15 

(zadanie nr. 15) 

1. Sity alianckie przygotowują się do ataku, należy temu przeciwdziałać 
podejmując działania zaczepne. 

2. Punkt ciężkości ataku (główne działania) leży wzdłuż drogi biegnącej 
południowym stokiem Gór Północnych aż do centrum miasta Korlen. 

Głównym zadaniem 12 dywizji jest: 

zniszczenie batalionu strzelców wyborowych znajdujących się w Górach 

Północnych (wszystkie trzy kompanie), 

- jak najszybciej dotrzeć do mostu w Korlen i zniszczyć go, 

- niedopuszczenie (co wynika z położenia) wojsk alianckich na własne tyły, 

■ zajęcie Gór Północnych i miast Korlen. 

3. Lotnictwo - (jeden dywizjon szturmowców) zostaje podporządkowane 12 
batalionowi rozpoznawczemu. 

4. Artyleria -1 i 11/12 AR będą wspierać w walce 27 Regiment Piechoty, 1/89, 
osłaniać te działania będzie 12 batalion przeciwlotniczy. 

Pozostała artyleria będzie wspierała wojska w obronie, a później w miarę 
możliwości będzie wspierała atak 48 Regimentu Piechoty w kierunku Góry 
Erebus. 

5. Jako pierwsze jednostki, wyruszą II i 111/89 pozorując atak na strzelców 
wyborowych. Następnie dowództwo wraz z batalionem piechoty przesunie 
się w rejon 1349 a północna grupa uderzeniowa (27 RP, Flak XII KA, I 
i 11/12 RA, 1/89) zaatakuje w fazie walki napotkaną jednostkę przeciwnika. 

6. Jako piąty zostanie przemieszczony sztab naszego korpusu (pole nr 
1316) i dzięki takiej sytuacji strategicznej zostanie przedsięwzięty atak z 
marszu batalionu rozpoznawczego wspartego „Stukasami" na kompanię 
111/4 CLY. 

Od tego manewru bardzo istotnie będzie zależeć powodzenie całego 
ataku (należy zniszczyć lub przynajmniej zmusić Brytyjczyków do ucieczki 
odciągając ich od drogi prowadzącej do Korlen). 

7. Następnie należy wykonywać działania zgodnie z załączonymi wytycznymi. 

Wciicrnlmiijur bet Tltifti nrcric 
tir Sjąmon (Murltotiiicj 


Przedstawiamy Wam poniżej sposób rozwiązania zadań jaki 
przesłał nam Pan Szymon Gornowicz (oczywiście w komp¬ 
lecie były też załączone tabelki). Sposób w jaki to zrobił jest 
na tyle ciekawy, że postanowiliśmy go opublikować. 


Dowództwo 12 Dywizji Piechoty 
Hotel „Erebus” (Góra Erebus) 


Stanowisko dowodzenia 
30.04.1945, godz. 15.30 


Rozkaz bojowy nr. 16 
(zadanie nr. 16) 

1. Dogodna sytuacja strategiczna zmusza naszą dywizję do ostatniego zrywu 
przeciwko barbarzyńskim wojskom alianckim, które bezprawnie okupują 

i grabią nasz kraj. .... 

2. Aby osiągnąć to zamierzenie, należy zgromadzić wszelkie siły, które 
mogłyby przeciwstawić się wrogowi. 

Atak zostanie wykonany dziś w nocy, kiedy lotnictwo aliantów nie będzie 
mogło się nam przeciwstawić. 

3. Główne zadania: 
zajęcie miasta Korlen, 

przecięcie alianckich dróg zaopatrzenia w jak największej ilości miejsc, 

- zniszczenie konwojów ciężarowych i jak największej ilości wojsk. 

4. Po przemieszczeniu naszego sztabu w dogodne miejsce operacyjne, jako 
pierwsze zostaną zaatakowane konwoje piechoty (przez część 27 RP i 48 RP) 
W razie niepowodzenia ataku z marszu (konwoje ciężarowe nie zostaną 
zniszczone) i drogi nie zostaną przecięte, należy ponowić atak (faza walki) 
z udziałem 1/12 AR. W drugiej kolejności zostanie okrążony i zaatakowany 
ze wsparciem artylerii garnizonu Korlen (1/27,12 Rozp., II, III, IV/12 AR). 

5. Pozostałe działania i dokładne szczegóły operacyjne zamieszczone są 
w załącznikach. 

pnbęlbńł: unb 

(ftencrnlmajor bet SSMffen-®® 
jSitrl Sinibct.jtocig 


Uwagi od redakcji: 

Ad. 5. Nie wydaje się być słuszne przemieszczanie podczas 

największego nasilenia walk sztabu na dogodniejsze pozyc¬ 
je, jeżeli trzeba to jednak zrobić to chyba lepiej przed atakiem 
niż w trakcie. Wyobraźmy sobie sytuację, w której walczące 
wojska nie wiedzą gdzie składać meldunki tylko dlatego, że 
dowódca właśnie zmienia stanowisko dowodzenia. 

Ad. 6. Na szczeblu dywizji mamy do czynienia z sytuacją taktyczną 
a nie strategiczną. 





























Uwaga: Korespondując ze sobą podawajcie swoje adresy. 
Dochodzą do nas informacje, że piszecie łisty deklarując swój 
udział w rozgrywkach klubowych, nie podając przy tym swych 
danych. 



Czy lotnictwo myśliwskie nie powinno mieć możliwości zwalczania 
desantu powietrznego, lub uniemożliwiać go? 

Nie można przeprowadzać operacji powietrzno-desantowych 
w zasięgu 4 pól od jednostki myśliwskiej. 

Czy pogoda ma wpływ na lotnictwo? 

W przypadku złej pogody (sztorm na morzu), działanie lotnictwa jest 
niemożliwe. 

Czy batalion pancerny atakujący kilka jednostek nieumocnionej- 
piechoty uzyskuje modyfikator trzech kolumn? 

Oczywiście, że uzyskuje. 

Czy możliwe jest przemieszczanie własnych jednostek przez własne 
jednostki będące w strefie kontroli wojsk nieprzyjaciela? 

Przemieszczanie własnych jednostek jest możliwe, ale wykonując ten 
. manewr należy wydać dodatkowe 3 pr za wejście na pole zajmowane 
przez własną jednostkę. Pamiętaj, że nie można w ten sposób 
stwarzać (choćby na chwilę) stosów o sile większej niż 24 ps. 

Czy pancerne jednostki rozpoznawcze mogą pokonywać rzeki? 
Wiesław Koper 

Nie mogą 

Czy będziecie drukować żetony pomocnicze takie jak: pola minowe, 
zniszczenia itp W. K. 

Postaramy się to zrobić w numerze 16 MiM 

Czy jednostki artylerii zmotoryzowanej posiadają strefy kontroli i czy 
siła w walce bezpośredniej wynosi 1 ps?Adam Skoczyński 

Siła w/w jednostek w walce bezpośredniej wynosi tyle, ile ps posia¬ 
da aktualnie dana jednostka. W/w jednostki posiadają strefy kon¬ 
troli. 


Czy jednostki specjalne posiadają strefy kontroli? A. S. 

Tak 

Czy jednostki umocnione mogą wybierać sobie dowolnie cel ataku, 
czyli spośród trzech otaczających je jednostek mogą zaatakować 
jedynie jedną lub dwie? A. S. 

Oddziały umocnione mogą dokonywać wyboru atakowanych celów 

Czy w zadaniach obowiązują przepisy z systemu Battle 1943-45? 
Radek Kowalewski 

Zadania są specyficzna formą zabawy i niekiedy zdarza się, że 
znaleźć można w nich pewne odstępstwa od reguł Battle 1943- 45. 

Czy wyeliminowany żeton lotniczy może być zastąpiony innym? 
Mateusz Majcher 


Nie, nie może. 


W scenariuszu III 19 czerwca w 


drugim etapie jest: "gotowość 


operacyjna 1 DPow.-Des. 1 '. Czy w takim razie można jej użyć od 
razu, czy też jej jednostki można wprowadzić do walki dopiero 23 
września w trzecim etapie? M. M. 

Wszelkie posiłki wchodzą do walki zgodnie z harmonogramem 
przewidzianym w tabeli czas i miejsce wejścia jednostek. 

Czy można naprawiać mosty kolejowe? M. M. 

Oczywiście, że można - mała rzeka -jeden pełny etap, duża rzeka - 
dwa pełne etapy. 

Czy można odbudować wiadukt na polu 1138? M. M. 

Można, trwa to jeden pełny etap. 

Czy można naprawiać lotniska? M. M. 

Tak trwa to dwa pełne etapy. - 

Czy artyleria połowa może pokonywać przeszkody wodne z marszu? 
M. M. 

Nie, nie może. 

Czy przy ataku z marszu należy operować jednym stosem czy też 
można koordynować działania większej ilości jednostek? M. M. 

Należy atakować jednym stosem ale można go koncentrować z 
kilku jednostek startujących z wielu pól 

Czy po udanym ataku z zaskoczenia występuje „chwila dezorganiza¬ 
cji" M. M. 

Tak. 

Czy dowództwo ma wpływ na jednostki atakujące z marszu? 

Jeżeli walka przebiega w zasięgu 4 pól od przyporządkowanego 

sztabu to otrzymujemy modyfikator jednej kolumny na własna 
korzyść. Opcja ta dotyczy zarówno obrońcy jak i atakujaceoo. 


Od redakcji 

Rozwiązując zadania nr 15 i 16 zwracaliście uwagę na kilka 
faktów: 

- Transportery opancerzone jechały na ciężarówkach - rzeczy¬ 
wiście nie był to najlepszy przykład, ałe do wyboru miałem po¬ 
sadzenie na ciężarówki czołgów lub carier'ów. Podejrzewam, 
że wywołałoby to jeszcze więcej zabawnych komentarzy. 
W naszym zadaniu chodziło o metodykę gry a nie o konkretny 
przypadek. 

- Działa 88 mm, które nie posiadają punktów ruchu w zadaniu 
poruszały się o 8 pr - sytuacja jest tu taka sama jak w poprzed¬ 
nim przypadku, chodziło o możliwość wykorzystania tych jed¬ 
nostek w zadaniach a nie tylko o ich pasywną obecność. 


Bardzo poważnie bierzemy pod uwagę list Pana Wiesława 
Kopra i przyrzekamy że wydrukujemy ponownie wszystkie jed¬ 
nostki z numeru 12 MiM. Nikt z działu strategicznego nie jest 
odpowiedzialny w żadnym wypadku za jakość druku (farby 
i papier) i nie ma na to najmniejszego wpływu. Ze swej strony 
radzimy Wam, zanim wytniecie żetony, oklejcie taśmą klejącą 
(dobrej jakości) każdy pasek lub każdy żeton a dopiero później 
poddajcie żetony dalszej obróbce 

Troszeczkę żałuje, że tak mało strategów wypełniło ankietę 
zamieszczoną w numerze 11 MiM. 





